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Indledning 
 
Vores projekt ”interaktion i nattelivet” handler primært om, at skabe interaktion mellem mennesker 
i nattelivet. Med dette menes der, at prøve via et produkt at få folk til at interagere med hinanden i 
nattelivet. 
 
Vi kom i gruppen frem til et design, som vi har valgt at kalde Face–projektor. Formålet med dette 
teknologisk artefakt er, at prøve at skabe interaktion mellem folk i nattelivet.  
 
I projektet lægges, der ud fra interaktionen, vægt på de intrapersonelle samt interpersonelle 
relationer blandt folk til en fest/event. Her menes der, at der reflekteres over det interpersonelle 
overfor det intrapersonelle, både i relation til kommunikationen mellem mennesker, men også i 
relation til psykologen Howard Gardners teorier.  
 
Til en fest på RUC har vi observeret hvordan vores design har fungeret. Vi har observeret hvordan 
implementeringen af designet fungerer i forhold til rummet og hvordan det påvirker gæsterne. 
”Face –projektoren” evalueres i form af et design rationale og designforbedringer som vi ser som en 
fyldestgørende del i og med at vores projekt er produktorienteret.  
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Motivation 
 
Vi arbejder med projektet interaktivt natteliv, hvori vi har bestemt os for at bruge et 
produktorienteret fokus. For gruppens medlemmer var motivationerne til projektet generelt vidt 
forskellige, dog kunne vi konkludere at et gennemgående motiverende emne lå i at projektet var 
rettet imod den målgruppe hvori vi selv befandt os. Dette gjorde at det ikke kun var lettere at 
opretholde en arbejdsmorale, men vi kunne også relatere til mange af de problemer vi stødte på.  
Tanken om at skabe et projekt som indeholdt en praktisk udførende del, har også været motiverende 
igennem hele processen. Derfor var vi heller ikke bundet af nogen designmæssige retningslinjer, 
emnet lagde derimod plads til fri kreativ tænkning.  
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Problemfelt 
 
Vi mener i gruppen ud fra vores egne erfaringer, at interaktionen mellem mennesker i nattelivet, 
foregår i et begrænset omfang. Vi griber interaktion an på følgende måde. Vi ser at der er et behov 
for at fremme interaktionen mellem fremmede eller lettere bekendte. Udover det ser vi det som en 
yderligere egenskab at vi kan give allerede eksisterende venskaber/forhold et friskt pust.  Vores mål 
er at fremme denne interaktion.  Det vil vi gøre ved, at give folk i nattelivet en mulighed for at 
interagere med hinanden via et produkt. 
 
Vi undrer os over at der ikke er skabt nogen alternativer til de traditionelle muligheder for spil eller 
andre ting at give sig til i fællesskab i nattelivet. Ud fra en hypotese om at folk interagere i 
begrænset omfang i nattelivet, vil vi designe et teknologisk artefakt, som vi mener, vil give folk en 
ny og alternativ mulighed for at interagere. Da der kan være mange grunde til at folk tager i byen og 
at det nødvendigvis ikke kun er for at interagere med nye mennesker, er det derfor ikke essentielt 
om folk interagere med deres venner og bekendte eller med helt nye mennesker, men at 
interaktionen bliver fremmet.  
 
Vi benytter os af designprocessen i en omvendt form.  Med omvendt designproces mener vi , at vi 
først vil designe og udvikle et produkt og derefter afprøve det, hvor vi vil benytte os af 
observationsmetoder.  Efter observationerne vil vi afgøre om der så er behov for et sådan design.  
Denne fremgangsmåde medfører at vi som udviklere ikke på forhånd ved om designet vil fungere 
eller ej, da vi før afprøvningen ikke har lavet nogen brugerundersøgelser.  Det gode ved at arbejde 
på denne måde er, at det giver os mulighed for at have en åben tilgang til processen hvor produktet 
ikke er fastlagt, og det kan derfor ændres undervejs.    
 
Derfor har vi valgt at arbejde produktorienteret frem for teoribaseret. Vi starter ud med et produkt 
og finder derefter teorier som kan understøtte produktet. Da vi ikke har noget belæg for at der 
eksisterer et problem, kan vi kun ved hjælp af produktet, finde ud af om der er et behov for et 
sådant produkt.  
Ved at bruge designprocessen i en omvendt form, kan der være det problem, at vi efter 
afprøvningen opdager, at der ikke er noget reelt behov.  Dette vil eventuelt ses i at gæsterne ikke 
reagere på produktet.  Da vores produkt kræver deltagere, betyder det meget for processen, at 
gæsterne deltager.  Det vi søger at opnå er at produktet bliver accepteret som en del af nattelivet og 
som et visuelt virkemiddel for interaktion.  
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Problemafgrænsning 
Vi syntes der er behov for mere interaktion i nattelivet.  Både for mennesker som er fremmede for 
hinanden, hvor vores produktet kan ses som en faktor til at lære nye mennesker at kende, men også 
for at medvirke til at allerede skabte bekendtskaber kan lære hinanden at kende på en anden  måde 
eller bare give en anderledes oplevelse.     
 
Problemformulering 
Hvordan kan vi ved hjælp af vores produkt Face-projektor påvirke interaktionen mellem mennesker 
i nattelivet i en positiv retning?  
 
Begrebsafklaring 
Interaktion: Dette er forstået som en binding imellem en eller flere personer. Det kan reelt set også 
være en samtale med en eller flere personer. Her kan der henvises til afsnittet om defintionen af 
interaktion. 
 
Nattelivet: Dette er rammen for hvor interaktionen skal opbygges. Herunder ligger forståelsen af 
samspillet imellem mennesker og venuet. Emner under overskriften indeholder også: diskotek, bar 
og studiefest.  
 
Designprocessen: Her er kronologien for hele projektet overvejet. Designprocess er den generelle 
opbygning af hele projektet. 
 
Positiv retning: At påvirke interaktionen i en positivt retning, vil sige at vi i projektet eksempelvis 
ikke tolker vold som bevægende i en positiv retning. Vi definerer derimod begrebet 'positiv retning' 
som værende en gunstig udvikling for alle parter som indgår i interaktionen.  
 
Hum-Tek Dimensioner 
I projektet har vi benyttet os af to HUM-TEK dimensioner: Design og konstruktion, og teknologi, 
subjektivitet og samfund.  
 
Design og konstruktion kommer til udtryk i vores projekt da vi har lavet en prototype af vores 
design, Face–projektor. Denne prototype har vi, afprøvet til en fest på RUC , selve afprøvningen og 
konstruktionen af prototypen, er en del af dimensionen. Afprøvningen bliver bl.a. evalueret ved 
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hjælp af designforbedringer, som er en del af designprocessen. (De fire faglige dimensioner på 
humtek, 15-12-09) 
Dimensionen subjektivitet, teknologi og samfund, fokuserer bl.a. på forandringer i hverdagsliv, 
fritid og byliv, som er relevante for os. Dimension kommer til udtryk i vores projekt, da vi ser en 
samfundsmæssig tendens til at folk ikke interagerer nok i nattelivet/ bylivet. I vores projekt 
fokuseres der også på relationen mellem mennesker og teknologi, idet implementeringen af det 
teknologiske artefakt kan have en påvirkning på gæsterne til festen. (De fire faglige dimensioner på 
humtek, 15-12-09)  
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Metode 
I vores stræben efter at opnå et fyldestgørende projekt har vi valgt forskellige måder, hvorpå vi vil 
undersøge vores problemformulering. Først og fremmest skal det nævnes at vores produkt Face- 
projektor er det centrale område vi arbejder ud fra. Det er produktet som skaber grundlaget for 
projektet og resultaterne. Derfor er vi nødsaget til at basere vores metoder til udarbejdelse af 
projektet ud fra ”face-projektoren”.  
Til udarbejdelse af problemformuleringen er to metoder centrale.  
 
Den første er den observationsbaserede metode, hvor vi beskæftiger os med feltstudier. Måden, 
hvorpå vores succeskriterium, samt mål skal gennemføres, er igennem observation af Face- 
projektor. Ved at observere kan vi vurdere udfaldet af vores design og tage stilling til, hvilket der 
fungerer og hvilket der ikke gør. Vi kan se folks reaktionsmønstre og blive opmærksomme på 
eventuelle ændringer i atmosfæren mellem mennesker. Vi har igennem observationen mulighed for 
at revurdere og evaluere produktet, så vi kan forbedre dette gennem en iterativ designproces, hvilket 
fører os frem til den næste vigtige metode. 
 
Denne handler om at udvikle det fyldestgørende design, som kan hjælpe til at løse vores problem 
nemlig, at folk ikke interagerer nok i nattelivet. Designet af Face-projektor er selve kroppen og den 
bærende del i at opnå et succesfuldt projekt. Og det er igennem observationerne at vi har mulighed 
for at videreudvikle designet. De to metoder hænger altså sammen og går hånd i hånd.  
 
Dette danner grundlaget for at arbejde med en produktiv iterativ proces. Vi kan designe, afprøve, 
observere, evaluere, revurdere og derefter designe igen, som vist i figur.1 på næste side. 
Den iterative proces er en model, som har til formål at udvikle vores produkt i en gunstig retning. 
Figur.1. Figur over processen i udarbejdelsen af vores produkt.  
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Designbeslutninger 
Det fyldestgørende design søger vi opnået gennem viden om gode designbeslutninger. Her har vi 
valgt at tage udgangspunkt i bogen ”universal principles of design”, som er en guide til det gode 
design. Bogen er opbygget af 100 gode råd, hvor vi vil bruge dem vi finder relevante for designets 
kvalitet. For at kunne bruge denne bog konstruktivt kræver det at vi, som observatører, er godt inde 
i bogens stof. Derved har vi et godt udgangspunkt for at vurdere, hvor vores design halter.  
 
Sociologisk teori 
Udover observation og designbeslutninger bruger vi bagved liggende teori omkring 
intra/interpersonelle relationer. (individets/gruppens forhold til kulturen og kulturens forhold til 
individet/gruppen). Teorien har til formål at give en forståelse af de sociologiske relationer som er i 
spil under udførelsen af vores produkt. Ydermere underbygger den sociologiske teori formålet med 
vores opgave. 
 
Rumopfattelse 
Vi bruger teorier om rumopfattelse da vi finder rummet vi arbejder i relevant for, hvordan produktet 
vil fungere. Her ligger vi fokus på de fem sanser og deres samspil med rummet med fokus på 
synssansen. Rumopfattelsen skal ses både som en bagvedliggende teori til forståelse af rummet, 
men primært som en metode til at forbedre designet. Igennem indsigt i sansernes effekt og 
produktets placering mener vi at vi ved at kombinere disse to størrelser kan hjælpe sammenføringen 
af bruger og produkt  
 
Succeskriterium 
Det vi søger at opnå med vores projekt er at øge interaktionen imellem gæster i nattelivet. Med det 
mener vi, at folk skal kommunikere mere med mennesker de ikke på forhånd har et kendskab til. 
Dette udsagn skal tolkes relativt for som tidligere nævnt, er målet ligeså meget blot at fremme en 
almen interaktion. Denne interaktion kan være meget alsidig og forskellig. Vores opgave og 
formålet med opgaven er ikke at fremtvinge en specifik interaktion, men derimod at skabe en 
vilkårlig. Hvad enten det er en samtale, blikudveksling, gensidigt kropssprog, interaktion gennem 
multimedie enheder som sms eller noget helt 5, er det ikke den enkelte specifikke interaktions 
metode vi finder relevant, men faktummet at der foregår interaktion. Vi vil ikke styre interaktionen 
mellem de tilstedeværende mennesker i bestemte retninger, men derimod lade processen være i 
selvudvikling. Dette valg har vi taget da vi er mere interesserede i opdagelsen af de generelle 
konsekvenser af vores produkt, end vi er i opnåelsen af et specifikt resultat.  
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Figur 2. Figur over strukturen i vores projekt. Som det kan ses er projektet bygget op omkring Face-
projekter. 
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Design Rationale 
 
I en design rationale evaluerer vi vores produkt Face-projektor ved hjælp af flere rammeværk.  Den 
første del er den Artificial Ex Post (Pries-Heje, Baskerville, Venable, 2009, s. 245) evaluering, den 
anden del er Design Space Analysis (slides fra forelæsning, 14-10-09), som er en struktur-orienteret 
evaluering.  Den er delt op med spørgsmål, mulige løsninger og kriterier. Vi evaluerer produktet i 
forhold til, at alle og enhver skal kunne betjene det, og ikke kun os i gruppen.   
 
Beskrivelse af designet Face-projektor 
Face-projektoren er bestående af flere teknologiske dele. Disse teknologiske dele er; en bærbar 
computer, et PowerPoint show samt en projektor. PowerPoint showet består af forskellige slides. På 
de forskellige slides er der et billede i en sort ramme med tekst, som er placeret under billedet. Et 
andet sted i rummet er der sat en computer op, som er koblet til projektoren.  (se bilag 4) 
 
Slidesenes udseende er som følger: sort klassisk billedramme, et foto i midten af den enkelte gæst, 
under fotoet er der placeret den ovennævnte tekst. Slidesene ser alle ens ud og vi kom ca. op på 45 
stk. – hvor der var fotos og tekst til. (se bilag 4) 
 
Brugervejledning 
Vi har valgt at beholde vores produkt simpelt, så det er nemt at bruge for alle.   
produktet virker som følger: 
1. Der åbnes for både PowerPoint programmet og for HP Webcam.   
2. På udkig efter en deltager, det er dog deltagerens eget valg at være med.  Vi henvender os til 
folk som kommer ind ad døren, forklarer hvad vores produkt går ud på, og derefter spørger 
om de har lyst til at deltage.  
3. Vi sætter vedkommende foran computeren, og tager et billede af dem via HP Webcam. 
4. Hvis personen er tilfreds med billedet indsætter vi billedet i PowerPoint programmet som en 
selvstændig slide. 
5. Der indsættes derefter en taleboks, hvor personen kan skrive sin 
statusopdatering/kommentar forneden under billedet. Dvs. at billedet og teksten bliver vist 
sammen på samme slide.   
6. Efter hver slide som bliver lavet, skal der huskes at det skal gemmes på et USB stik.   
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7. Når der er samlet ca. 15 slides med 15 forskellige personer og de alle er blevet gemt på 
samme USB stik, skal de overføres til computeren tilkoblet projektoren.   
8. På computeren, som er tilkoblet projektoren, åbnes PowerPoint showet og PowerPoint 
showet overføres fra USB stik til denne computer. 
9. Derefter føres det op på væggen via projektoren og alle andre i lokalet kan følge med. 
10. Processen fra nr. 2-6 gentages, så der bliver vist flere forskellige slides og dermed 
forskellige personer.  Dette gøres idet omfang der er behov for, set i forhold til hvor længe 
det skal vare. (se bilag 1-3) 
  
 
Artificial Ex Post Evaluation 
 
 
 
 
 
Naturalistic 
 
 
 
 
 
 
 
Artificial 
 
 
 
 
 
Modellen ovenfor er et rammeværk af den type evaluering vi vil bruge, til at evaluere vores 
designprodukt. I rammeværket ses fire kasser med betegnelserne N1, N2, A3, A4.  De repræsenterer 
de fire forskellige evaluerings typer.  N1 er den naturalistiske ex ante evaluering, N2 er den 
naturalistiske ex post evaluering, A3 er den kunstige ex ante evaluering og til sidst A4 er den 
N 1            Ex ante N 2                  Ex post 
A 3 A 4 
 
A: Face-projektor (teknologiske 
 artefakt) 
P: Festen i 20.1 
C: Funktionel, æstetisk, simpel, 
etisk korrekt, brugervenlig 
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kunstige ex post evaluering.  Den sidstnævnte er den, vi har valgt at bruge til at evaluere vores 
design.  Ex post retter sig efter at blive evalueringen af selve designet efter eventen og 
konstruktionen, hvorimod ex ante retter sig efter at blive evalueringen af selve processen inden 
eventen og konstruktionen.  Den kunstige evaluering er når man afprøver produktet på en ikke 
virkelig måde, f.eks. i laboratorier eller med ikke rigtige brugere og ikke rigtige problemer, altså 
problemer som ikke er understøttet af brugerundersøgelser og lignende.  Derimod er det muligt at 
lave felteksperimenter, som vil gøre at evalueringen vil lægge sig meget tæt op af den naturalistiske.   
 
Den naturalistiske evaluering er når man afprøver produktet med rigtige brugere, rigtige systemer 
og rigtige problemer.  De metoder der bruges er typisk brugerundersøgelser, spørgeskemaer, 
etnografi og hermeneutik.  Den siges at være næsten umulig at opnå.  
 
Når vi så har valgt den kunstige ex post evaluering, er det fordi vi ikke har lavet 
brugerundersøgelser inden vi konstruerede vores produkt, samt har vi valgt at vente med 
evalueringen af designet til efter konstruktionen.  Til afprøvning af produktet brugte vi et 
felteksperiment, som hører under den kunstige del af evalueringen.   
Bogstaverne A, P og C står for ”artefact”, ”process” og ”criterion”. I henhold til vores 
designprodukt beskriver ”artefact”  Face-projektoren, ”process” beskriver eventen, hvor designet 
indgik i og til slut beskriver ”criterion” hvilke kriterier vi har til vores designprodukt som beskriver 
den i overordnet form (Pries-Heje, Baskerville, Venable, 2009).   
    
Hvad bliver evalueret?  Det som bliver evalueret i projektet er det teknologiske artefakt Face-
projektor. Herunder fokuserer evalueringen også på de menneskelige reaktioner ud fra afprøvning 
af produktet, såkaldt felteksperiment. Observationerne undervejs er derfor også med i selve 
evalueringen af designet.  
 
Hvordan bliver det evalueret? Via en kunstig evaluering beskriver den hvordan vi er kommet 
frem til et teknologisk artefakt som ikke eksisterer ude i den virkelige verden.  Efter at have udført 
et felteksperiment til en fest på RUC i hus 20.1, bevæger vi os hen imod den naturalistiske 
evaluering, uden nogensinde at opnå den.  Det gør vi, da vi i vores felteksperiment har med rigtige 
brugere at gøre til en fest. 
 
Hvornår blev det evalueret? Vi vælger at evaluere det som ex post, dvs. efter vi har konstrueret 
produktet og afprøvet det. Ex ante er mere fokuseret på den økonomiske del og den mulige profit 
efter konstruktionen af produktet.  Den retter sig mere mod en designproces (Pries-Heje, 
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Baskerville, Venable, 2009, s. 238). Heriblandt finder ex ante evalueringer sted først før et system 
er konstrueret i modsætning til ex post (Pries-Heje, Baskerville, Venable s. 241).  Da vi har et 
konkret håndgribeligt produkt, hvor vi ikke har interesse i nogen form for profit, mener vi ex post er 
mere passende til vores projekt. Vi har også lagt mere vægt på at konstruere et produkt, afprøve det, 
evaluere det og til sidst er formålet at designe vores ideelle model af et produkt. Herudover er ex 
post den mest passende og fyldestgørende evaluering, da vi i projektet søger at lave analyse og 
diskussion efter vi har konstrueret og afprøvet det teknologiske artefakt– jævnfør ovenstående.  
 
Design Space Analysis QOC ( struktur – orienteret ) 
I evalueringen af designet (Face-projektoren) vil vi benytte os af den struktur-orienterede del af et 
design Rationale. Den struktur orienterede del er den type af design rationale, som handler om en 
evaluering der fokuserer på designproduktet og dermed har denne som central del. Den struktur – 
orienterede del er derfor bedst til evaluering af design i vores projekt.  
 
 
Questions: (Hovedspørgsmål) – 
Hvordan kan den bærbare computer og projektoren fungere sammen på en sådan måde at det bliver 
let anvendeligt for brugerne? – Hvordan er det muligt via. Face-projektoren at opfylde gæsternes 
egentlige behov? – Hvordan kan vi gøre vores produkt simpelt, så det stadig optjener formålet? – 
Hvilke designmæssige problemer opstår i løbet af festen?  
 
Questions : (delspørgsmål) – 
Hvordan er kvaliteten af designet?  Hvordan kommer funktionaliteten til udtryk i designet?  - 
Hvordan kan vi holde den simpel, således at den er brugervenlig? - Hvor meget skal æstetikken 
vægte i designet? Samt æstetikken i forhold til det funktionelle?  
 
Options: (mulige løsninger til designforbedringer) 
Ud fra ovenstående spørgsmål vil vi komme med mulige løsninger.  I vores projekt har vi allerede 
lavet et teknologisk produkt.  Vi vil forbedre vores produkt ud fra de designproblemer vi 
observerede til festen, samt bruge dem til udførelsen af idealmodellen.  På den måde forsøger vi at 
øge kvaliteten.  Vi stræber efter at lave et funktionelt produkt, således at den er 
lettilgængelig/brugervenlig for alle - ikke kun for os i projektgruppen. Det skal være nemt og 
hurtigt for brugerne at sætte sig ind i produktet.   
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Baggrunden på slidesene er meget simpel med en enkel sort ramme omkring billedet.  Dette har det 
formål, at det ikke stjæler fokus fra billedet og teksten, hvilket vi ser som en meget vigtig del af 
vores design Face-projektoren.  Vi har prøvet på at gøre designet enkelt, simpelt, funktionelt samt 
med et æstetisk udseende.  Disse krav skal være med til at gøre den indbydende bl.a. på den måde, 
at der ikke skal være for mange komplicerede teknologiske dele, som kan resultere i at det virker for 
uoverskueligt for brugerne.  Teknologi delen ved et produkt kan være svær at sætte sig ind i, med 
mindre man har en vis viden indenfor teknologi.  Det er hermed ikke meningen ved Face-projektor 
– vores designværdier er nemlig som nævnt ovenstående: simpelt og brugervenlig med vægt på det 
funktionelle og æstetiske.  
 
En bærbar computer med indbygget webcam og et USB-stik har det formål at indsamle data af 
brugerne. I og med at der kun er en bærbar computer er det derfor det bedste, at den kun betjenes af 
en person ad gangen.  Det forhindrer forvirring i billederne og slidesene i det pågældende 
PowerPoint show.  Når det er sagt kan der sagtens være flere bærbare computere sat op, og flere 
personer som er ude og finde deltagere.  
    
Da vi er under tidspres, bliver vi nødt til at tænke på hvilke muligheder der er realistiske for os.  En 
af de ting vi er blevet nødt til at vælge fra, er at bygge vores ideelle Face-projektor produkt i et 
iterativt forløb, hvor vi ville have haft mulighed for at forbedre designet ved hver iteration.  Således 
vil det til slut kunne opfylde de grundlæggende designbehov ud fra de gæster til festen.  
 
Det æstetiske er en vigtig del, da alle i rummet skal have en totaloplevelse af designet, dvs. en 
oplevelse af produktet som helhed, slidesene, projektoren og computeren med webcam.  Det skal 
være med til at give gæsterne et første håndsindtryk, for vi mennesker har en tendens til at betragte 
og bedømme det æstetiske ved et objekt, i stedet for indholdet. Det er derfor vigtigt at produktet er 
æstetisk for at fange folks opmærksomhed og i længden at bibeholde personen.  Den skal stadig 
være enkel og overskuelig at se på, da for meget forvirring vil trætte øjet, og folk vil nemt miste 
fokus og lysten til at følge med de forskellige slides.   
 
Criteria : (midlet til at vurdere muligheder for at foretage et valg (slides fra 
forelæsning, 14-10-09)) 
Vi har i designet tillagt kriterier, hvor disse stilles med det formål at gøre designet mere effektivt, 
innovativt samt brugervenligt – hvilket er en nødvendig egenskab for et sådant design, som skal 
kunne indgå i den virkelige verden til en fest/event med rigtige gæster/personer. Ud fra disse 
kriterier har vi fundet frem til designproblemer – forskellige ting ved designet, som gør at designet 
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ikke er optimalt – forstået på den måde at den ikke opfylder de designmæssige behov. 
Designproblemer ligger op til forbedringer af designet og er derfor vigtige i designprocessen.  De er 
også vigtige i forhold til at sikre at man lever op til sine kriterier. Hermed vil vi komme med de 
designproblemer vi har vurderet os frem til, blandt andet med det formål at vide, hvilke dele som 
skal forbedres i designet.  
 
Face-projektoren består som nævnt tidligere i kapitlet af en projektor som skal projekterer 
forskellige slides op på væggene i et rum, så gæsterne kan se de forskellige billeder med 
statusopdateringer. Efter at have observeret til en fest på RUC, har vi vurderet at roterende 
lysbilleder på overfladerne er en ulempe i designet.  Det virker generende for folk når for eksempel 
billederne og lyset fra projektionen rammer ind i den enkelte gæsts ansigt.  
 
Et andet designproblem er, at der kan forekomme mangel på variation i PowerPoint showet. Vi 
bemærkede, at gæsterne til festen havde tendens til at flytte fokus fra slidesene til noget andet i 
rummet. For at gøre designet mere optimalt, skulle slidesene ikke nødvendigvis laves helt om, men 
i stedet varieres med mellemrum-slides, slides med andet end billeder og tekst, noget andet visuelt 
som f.eks. et lysshow.  De skal komme ind i mellem de andre slides, så PowerPoint showet virker 
mere fornyende. Det kunne være andre slides med et lysshow som fremkommer i det tidsrum, hvor 
de slides med billederne ikke bliver vist. 
 
Et tredje designproblem er vores pap væg/hule, som man stiller sig bag ved for at holde projektoren 
og bevæge den rundt for at få lysbillederne til at rotere rundt. Hulen består af et stort stykke hvidt 
pap, ca. 2m x 2,5m, hvor der er skåret huller til projektoren. (se bilag 5) Den er alt for 
opsigtsvækkende og smelter ikke ind i omgivelserne, som vi helst så at den gjorde. I stedet for 
kunne vi bygge en fod, som projektoren kunne stå på og blive roteret rundt af, så dette ikke skulle 
gøres manuelt.  
 
Et fjerde designproblem kan være, at der ikke er højt nok til loftet – med mere højde til loftet ville 
der være mere plads til billederne samt at de vil fremkomme klarere og større. Udover at højden til 
loftet var problematisk var loftet også stribet, hvilket gjorde billedet utydeligt og hakket i billedet. 
(se bilag 6) 
 
Et femte designproblem ligger i sammenhængen mellem projektionen og brugerens mulighed for at 
se billedet der bliver projekteret.  
Det var til dels ikke muligt at se billedet, hvis man ikke stod i vinkel med projektionen, hvilket 
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medførte at den enkelte kunne stå to meter fra billedet uden tydeligt at kunne se det. 
 
Ud fra ovenstående kapitel om evalueringen af vores design er vi kommet frem til, at vi vil arbejde 
videre med spørgsmålene, mulighederne og vores kriterier. Vi vil ikke kun lave et bedre design, 
men hermed også det ideelle rum til designet. Vi vil selvfølgelig prøve bedst muligt at 
implementere alle forbedringerne, da de alle er relevante for vores design.  
 
Definition af interaktion 
Vores projekt og produkt lægger op til interaktion mellem mennesker og vi har derfor vi valgt at 
tage fat i to kommunikationsformer. De to kommunikationsformer er henholdsvis inter- og 
intrapersonel kommunikation. For at få en forståelse af begrebernes egentlige betydning, vil jeg 
starte med en definition heraf: 
Interpersonel kommunikation 
Interpersonel kommunikation er ’ansigt til ansigt’-kommunikation imellem to eller flere individer. 
Den interpersonelle kommunikationsform er en tovejskommunikation. Den foregår i løbende 
intersubjektiv tid. Det betyder at den finder sted ’her og nu’ og er væk når kommunikation mellem 
to eller flere individer ikke finder sted verbalt og/eller nonverbalt længere. Der er derfor ingen 
interpersonelle kommunikationsforløb som er identiske. Den givne situation vil derfor ikke kunne 
fremføres i selvsamme form igen, men kan kun opleves af kommunikatorerne selv i ’her og nu’ 
situationen.  
Kommunikatorerne skiftes til at være afsender og modtager, og kommunikationsformen vil ofte 
foregå i form af en dialog, men kan også foregå nonverbalt, altså via kropssprog. 
Kommunikatorerne behøver ikke nødvendigvis at sige lige meget, men alle kommunikatorer har 
mulighed for at reagere og give respons på hinandens verbale og nonverbale sprog. (s. 11-15 i Kan 
du se hvad jeg sagde? - mennesker ansigt til ansigt) 
Envejskommunikation 
Imens tovejskommunikation foregår på den måde at begge eller alle kommunikatorer både har 
rollen som afsender og modtager, foregår envejskommunikation på den måde at der bliver sendt 
information fra afsender til modtager, altså der er en eller flere som har rollen som afsender og en 
eller flere som har rollen som modtager. Afsender er ansvarlig for al information der bliver 
formidlet; indholdet, konteksten og opbygningen. Til forskel fra tovejskommunikationen, har 
modtageren her ikke mulighed for at give feedback til afsender ’her og nu’. 
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Envejskommunikation er typisk formidling af information gennem medier, for eksempel tv, radio, 
blade/aviser. Da der er mulighed for at reagere og give respons på envejskommunikation i form af 
f.eks. læserbrev, personlig henvendelse til afsender, kan man diskutere om der er tale om 
interpersonel kommunikation. Da alle sanserne ikke er involveret, hvilket de er i den interpersonelle 
kommunikationsform, kan man kalde det for tovejskommunikation, men ikke interpersonel 
kommunikation. (Alrø, Kristiansen, 1988, s. 17-19)  
Intrapersonel kommunikation 
Modsat den interpersonelle kommunikationsform som er iagttagelig, da den foregår åbenlyst, er den 
intrapersonelle kommunikationsform ikke umiddelbart iagttagelig, da den foregår internt i individet. 
Denne kommunikationsform er psykisk betonet og påvirket af de emotionelle, kognitive og sociale 
erfaringer og kan foregå både ubevidst eller bevidst. Hovedparten af den intrapersonelle 
kommunikation foregår ubevidst, da kommunikationsformen består af bearbejdning og fortolkning 
af ydre sanseindtryk ud fra tidligere erfaringer. 
I ”Kan du se hvad jeg sagde – mennesker ansigt til ansigt” af Helle Alrø og Marianne Kristiansen, 
bliver der skrevet at der er en gensidig afhængighed mellem inter- og intrapersonel kommunikation 
(interdependens). Der bliver argumenteret for påstanden med, at samspillet mellem mennesker 
omfatter oplevelser af andres adfærd, både verbale og nonverbale. (Alrø, Kristiansen, 1988, s.16-
17) Der vil altid indgå en personlig fortolkning af andres adfærd når man kommunikere 
interpersonelt. Den intrapersonelle kommunikationsform vil derfor være til stede under 
interpersonel kommunikation. (Alrø, Kristiansen, 1988, s. 15-17) 
Inter- og intrapersonel kommunikation og Face-projektor 
Da alle individer har sin egen intrapersonelle identitet, kan vi ikke garantere at Face-projekter vil 
fremme den interpersonelle kommunikationsform, men Face-projektoren giver gæsterne en 
mulighed for at interagerer med hinanden. Alt efter vores intrapersonelle identitet (henvis til 
Howard Gardner teori afsnit) vil man alt efter hvem man er, have forskellige handlingsmønstrer og 
foretage forskellige valg. Da modtagerne (gæsterne/deltagerne til eventen) ikke har mulighed for at 
give direkte feedback og respons på det som bliver formidlet via Face-projektoren, er denne 
kommunikationsform envejskommunikativ. Vores produkt skulle gerne via den information, som 
bliver formidlet envejskommunikativt, ligge op til interpersonel kommunikation gæsterne imellem. 
Vi giver dem et valg, som de så enten, hvis de foretager valget at interagere med andre gæster, vil 
være ubevidst eller bevidst.  
Når de ser den pågældende person blive projekteret op, vil gæsterne bearbejde og fortolke de 
 20 
sanseindtryk som de får via Face-projektoren. Pga. vores individuelle intrapersonelle identitet, vil vi 
også opfatte, sanse og opleve Face-projektor forskelligt. Det er derfor ikke sikkert at den vil og kan 
fremme den interpersonelle interaktion hos alle gæster, men det kan måske føles lettere, da der ’sker 
noget’ i lokalet, som er nyt og helst ikke skulle være set før. Da Face-projektor giver gæsterne 
information om hinanden på en enkelt og forhåbentlig opsigtsvækkende måde, kan det måske gøre 
at gæsterne føler sig mindre ”fremmede” overfor hinanden og derved finder det lettere at kontakte 
andre gæster og derved fremmes interaktionen blandt gæsterne i nattelivet.    
Det kommunikative formål med vores Face-projektor er derfor, at fremme den interpersonelle 
kommunikationsform. Ved at indføre Face-projektoren giver vi gæsterne information om hinanden 
på en envejskommunikativ måde og for at kommunikere interpersonelt, med Face-projektor som 
’kommunikationsstarter’, må de interagere med hinanden.         
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Observation 
 
Vores observation, som fandt sted fredag d. 20. november 2009 til en fest på RUC i hus 20.1 skal 
være med til at underbygge teorier om interaktion. Herunder rumopfattelse, designbeslutninger og 
det interpersonelle overfor det intrapersonelle. Observationen vil også være med til at stille 
spørgsmål om, hvor stor en grad interaktion fylder i denne huskultur, jf. afsnit om sociologisk teori 
– som vi har valgt at dele festens gæster op i.  I det følgende afsnit vil observationsteorierne blive 
støttet med udvalgte observationsmodeller, som vil blive forklaret ud fra vores observation som til 
slut skal lede frem til en analyse.  
 
Herunder skal det nævnes at der tages forbehold i analysen mht. etikken i hele 
observationsprocessen, da der skal drøftes problemstillinger omkring observation så respekten 
overfor brugerne/gæsterne tydeliggøres – og der tages forbehold for dette. 
Vi starter med, at beskrive selve observationen til afprøvningen af produktet, da vi anser det som 
den mest overskuelige og strukturerede tilgang til observationsafsnittet – og denne måde vil gøre 
det lettere forståeligt for læseren når observationsteorierne og modellerne bliver beskrevet.  
 
 
Observationer til implementeringen fredag den 20. november 
 
Til observationen af produktets implementering er det næsten umuligt at danne sig et godt overblik 
over hele aftenen og dertil folks reaktioner. Det vil hertil være fyldestgørende at opdele aftenens 
forløb i flere afsnit. Vi har hertil valgt at opdele aftenen i 3 afdelinger: 
 
1. afsnit - initialforløb: Dette afsnit beskriver forberedelsen i selve huset. Det vil sige fra 
ankomsten, opsætning og indtil første kørsel af Face-projektor. 
2. afsnit – implementeringen: Afsnittet beskriver festens tilstand fra første kørsel af Face-
projektor til afslutning af festen  
3. afsnit – afslutning: Heri beskrives afslutning af festen, oppakning og afsluttende reaktioner, 
og eventuelle ændringer i forhold til folk under festen.  
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Initialforløbet 
 
Vi ankommer til festen et par timer før dens fastsatte starttid, for at have god tid til forberedelse og 
opsætning. De første personer vi møder i hus 20.1 er festudvalget, og generelt virker folk 
begejstrede over idéen. Vi sætter Face-projektoren op, og laver første testkørsel – den virker! Vi 
konkluderer, at det til første kørsel vil være smart at have så mange mennesker med fra huset som 
muligt, vi begynder derfor at tage fat i folk fra festudvalget, og forklarer dem hvordan hele 
proceduren foregår.  
 
Det bliver modtaget med blandet reaktion. Størstedelen af de folk som der tilmeldte sig var drenge, 
og det virkede lidt som om at pigerne ikke brød sig om idéen i at få deres billede skudt op på en 
væg – dertil vidste langt størstedelen af pigerne heller ikke hvad de ville skrive som kommentar. Så 
småt starter festen, og gæster og studerende fra Samfundsfaglig Basishus begynder at møde op. Det 
virkede i starten ikke som om, at folk rigtig lagde mærke til produktet, de var langt mere optagede 
af at hilse på deres kammerater og veninder. 
 
 En times tid går, og vi forsøger i langt højere grad at finde folk til projektet. Lidt den samme 
tendens som for festudvalget gentager sig. Mændene virker nu bare en smule mere berusede end 
kvinderne, og de var dertil langt mere åbne overfor idéen. Pigerne stod dog stadig i stampe, og 
kunne ikke rigtig bestemme sig for om de ville deltage eller ej. Deltagelsen forøgede sig langsomt, 
og herunder befandt sig to vigtige faktorer/aktører: på et tidspunkt under initialfasen afprøvede vi 
projektoren, og i det relativt mørke festlokale, lyste projektoren ”meget op” på trods af at vi stod 
bag papskærmen. Dette trak folk hen til papskærmen, hvorefter vi henviste dem til bærbaren med 
webcammet.  
 
En anden ting var at der ved siden af os i indgangen stod et par medlemmer fra deres festudvalg. De 
havde skabt en mission for aftenen – at tegne skæg på folk. Vi erfarede, at det åbenbart var en 
gængs udført tradition til festerne, at få et tegnet skæg. 
 
Implementeringen 
Vi havde under hele initialforløbet fået samlet en relativ stor mængde billeder af både mænd og 
kvinder. Det var herunder tydeligt, at jo længere aftenen skred frem, jo mere lige blev den ubalance 
som tidligere havde regeret i forholdet mellem mænd og kvinder der deltog, det er hertil også 
nødvendigt at nævne at folk i 'implementeringen' var berusede i langt højere grad end i 
 23 
'initialforløbet'. Fuldskaben i dette forløb kan beskrives som værende til både gene og gavn. Folk 
havde langt færre hæmninger, og virkede langt mere interesserede i designproduktet. Det var også 
tydeligt, at se at kreativiteten i kommentarerne også steg betydeligt. Tidligere skrev folk i deres 
kommentarer; deres telefonnumre, eller opfordringer til større alkoholindtagelse. Nu var 
kommentarerne langt mere obskure, og i mindre grad gennemskuelige. Aktivitetsforøgelsen skal 
også tolkes relativt: hvor vi før var nødsaget til at bevæge os ud i rummet for at finde folk der ville 
deltage, var det nu i højere grad folk som kom hen til os – flowet af deltagelse var altså betydeligt 
forbedret.  
 
Vi sætter projekteringen i gang og holder et bevægelsesmønster kørende over alle væggene i et par 
minutter, og flere tendenser viste sig hos folk. Vi har valgt at dele disse op i 5 karakterer: 
 
1. Typen så godt at der var blevet projekteret et billede op på væggen, men viste 
ligegyldighed overfor dette, og prøvede nærmest at overbevise andre om, at det ikke 
var sjovt. 
2. Han/hun synes at det var sjovt, og greb den nærmeste studiekammerat for, at  tale om 
billedet eller hvad kommentaren var.  
3. Han/hun synes det var sjovt, og begyndte straks at bevæge sig rundt i rummet for at 
finde personen, for nærmest at hylde personen for dets initiativ. 
4. Personen så billedet, men reagerede ikke af betydning. Typen kiggede rundt i 
rummet for måske, at se om personen der var blevet projekteret op på væggen 
reagerede.  
5. Sidste type var festudvalgsmedlemmer, eller folk der allerede havde prøvet at få 
taget et billede. De agerede eksperter, og henviste undrende folk til os. 
 
Vi startede med at bevæge projektoren rundt i hele rummet i et relativt livligt tempo. Det virkede 
lidt som om, at folk havde virkelig svært ved at begribe hvad det egentlig var der bevægede sig 
rundt på væggene. Vi bestemte os for at sænke tempoet, men stadig vedligeholde en bevægelse 
kørende på alle væggene. Vi oplevede her, at der var et grundlæggende problem i at projektoren 
havde en stationær position forskudt op imod den ene væg (Bilag 7, figur B). Ligegyldigt hvad 
tempo vi bevægede billedet i, var billedet altid vendt imod projektoren. Det vil altså sige, at 
medmindre man stod ved projektoren og kiggede ud imod rummet, virkede billedet mere 
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forstyrrende.  
 
Vi bestemte os herefter for, at skyde billedet op imod endevæggen for at alle kunne se hvad billedet 
forestillede(Bilag 7, figur A). Effekten af dette var, at alle folk nu kunne se det projekterede billede, 
men i forhold til da vi bevægede billedet, var det nu langt mere opsigtsvækkende. Vi oplevede 
yderligere, at da vi stadig bevægede projektoren rundt i lokalet, var projektoren håndholdt dvs. 
billedet var altså udsat for relative rystelser, dertil var projekteringen heller ikke høj nok, flere folk 
kom over, og brokkede sig over, at de følte de var blevet blændet af projektoren.  
 
 
Afslutning 
Aftenen bevæger sig imod sin slutning, og det undrer os lidt, at rigtig mange folk har fået taget 
deres billede til FaceProjektor, men der var ikke rigtig nogen der havde været oppe 2 gange og få 
taget nyt billede, eller rettet deres kommentar. Det virkede også lidt som om, at som ankomsten af 
nye gæster stoppede, så stoppede tilmeldingen til FaceProjektor også. Overvejende manglede vi nok 
i bund og grund variation i designet. 
 
Observationsmetoder 
Planlægningsmodellen – figur 1 : 
 
 
Modellen er taget fra bogen ” Observationsarbejde i skolen” ( Gjøsund og Huseby, 2000, Gyldendal 
uddannelse, side 20) denne model er en didaktisk planlægningsmodel som bliver brugt til 
observationsarbejde i skolen. Ved hjælp af denne model kan man starte observationsprocessen hvor 
man synes det er nødvendigt for arbejdet. Ud fra denne simple didaktiske planlægningsmodel har vi 
arbejdet med vores observationer, se figur 1. Modellen består af fire punkter: planlægning, 
gennemførelse, observation og analyse, men vi har tilføjet to ekstra punkter, som gør at modellen 
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passer meget bedre til vores projekt. Det gælder for bl.a. vores design som i høj grad er en central 
del af observationsprocessen. De to ekstra punkter vi har tilføjet er som vist i nedenstående figur 2: 
designforbedring og mål (ideal-model):  
Design – observationsmodellen ( egen model ud fra planlægningsmodellen) – figur 2: 
 
 
 
Set ud fra ovenstående model tydeliggøres det, at vi efter en analyse af vores observation   bevæger 
os hen imod en designforbedring, i stedet for at følge modellen videre til endnu en planlægning som 
i figur 1. Dette gør vi fordi der kun er blevet foretaget én observation i løbet af projektet, og dermed 
startes processen ikke om igen. Vi startede med at planlægge de forskellige opgaver mht. opsætning 
af designprodukt, og fordeling af poster hvorpå vi skulle dele os op, for at få struktur over 
afprøvningen af designproduktet.  Vi planlagde hvordan designopsætningen skulle være, målte 
rummet op - så vi på forhånd vidste hvor meget plads vi havde til afprøvningen i forhold til 
designet. Vi tog løbende billeder af processen, og inden da tog vi nogle ”prøvebilleder” af 
festudvalget for, at tjekke om teknikken i designet var i orden. 
 
Afprøvningen af designet skete efterfølgende til festen, hvor vi løbende tog billeder. Vi fik altså sat 
gang i den ønskede proces, i at folk fik taget hver deres billede, og fik skrevet hver deres 
kommentar.  
 
Observationerne begyndte efter, at der var sat gang i afprøvningsprocessen af designet. Vi begyndte 
her at observere hvordan folk reagerede på implementeringen af designproduktet.  
 
Efter gennemførelsen af observationen (som vi sidst i afsnittet vil komme nærmere ind på) bevæger 
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vi os ind på, at analysere ud fra observationsprocessen, som vi anser for det felteksperimentet i 
projektet. I analysen vil vi tolke de forskellige reaktioner ud fra observationen, og på denne måde 
finde en sammenligning i forhold til designet, herunder designproblemer, faldgrupper/fejlkilder mm 
– disse er nærmere beskrevet i afsnittet om design rationale.  
 
Herefter kan man efter planlægningsmodellen vælge, at gentage observationsprocessen om 
nødvendigt ved, at planlægge det endnu en gang efter hvordan man vil observere. Processen kan 
efter modellen i figur 1 holdes i gang så længe man ønsker det således, at man arbejder med en 
iterativ proces og hermed kommer nærmere ens observations mål.  
Designproblemerne hænger sammen med designforbedringerne, og skal løses ved, at vi udvikler 
vores design til det bedre, mere optimale - vi forbedrer altså vores design på baggrund af vores 
observation, gæsternes reaktioner og analyse. 
 
Som eventuelle mulige løsninger af vores designproblemer, jf. afsnittet om design rationale, vil vi 
bygge/udtænke os til en ideal–model af det optimale/utopiske rum på baggrund af den samlede 
analyse og observationer. Denne ideal/utopiske model vil fungere som en form for konklusion af 
projektet – herunder med vægt på observationen.  
 
Skema over vores observationsmetoder – figur 3: 
 Deltagende Ikke-deltagende 
Systematisk                       x  
Usystematisk                       x  
 
 
Ovenstående skema (Gjøsund og Huseby, 2000, Gyldendal uddannelse, side 35) viser struktureret, 
hvordan man kan inddele de forskellige former for observationsbegreber således, at de passer til den 
observation man har foretaget eller vil foretage. Ud fra dette skema har vi sat kryds ved de 
observationsbegreber vi mener, er centrale, og er blevet anvendt i vores observationsproces.  
 
Nedenfor er de forskellige observationsbegreber blevet forklaret nærmere: 
Deltagende observation betyder, at observatøren er en del af den situation hvor der bliver 
observeret. Observatøren indtager den rolle, at han/hun godt kan/ tillade sig at komme i tale med 
nogle af de personer som bliver observeret.( Gjøsund og Huseby, 2000, side 36). 
Den ikke-deltagende observation betyder, at man i rollen som observatør ikke er med i situationen i 
den forstand at man ikke indleder en samtale med de personer man observerer eller som er til stede i 
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rummet – man agerer som ” en flue på væggen”. Det skal dog nævnes, at man ikke har muligheden 
for at gemme sig fuldstændig, men har mulighed for at smelte lettere ind med omgivelserne.( 
Gjøsund og Huseby, 2000, side 36). 
 
En usystematisk observation betyder, at man ikke på forhånd har planlagt/ systematiseret hvad man 
skal lægge mærke til og ikke er klar over præcist hvad man skal lægge mærke til. Der tages i denne 
situation forbehold for, at der hele tiden opstår nye situationer, og ud fra dette vil man hele tiden 
prøve at iagttage hvad der sker for herefter at analysere denne del. (Gjøsund og Huseby, 2000, side 
36) 
 
Med den systematiske observation menes der, at man på forhånd har taget med i sine overvejelser, 
om hvordan man vil observere, og hvad det præcis er at man vil observere – herefter analyserer man 
hvad man har fået ud af observationen. (Gjøsund og Huseby, 2000, side 36) 
 
De fire ovenstående observationsmetoder kan kombineres, se skema – figur 3.  Vi har ud fra vores 
observationsproces valgt at arbejde med den systematisk - deltagende og ikke-systematisk 
deltagende observation.  
 
Vi observerer systematisk, idet vi i projektgruppen har vurderet på forhånd, hvad det er vi vil 
fokusere på i vores observation. Vi fokuserer i observationen på gæsternes adfærd og deres 
reaktioner i forhold til designproduktet. Under dette hvordan gæsterne reagerer på de roterende 
lysbilleder, som kommer af de slides vi gennem designprocessen har arbejdet med. Systematikken 
ligger i, at ud over vi fokuserer på bestemte områder søger vi også efter nye reaktioner. Dette skal 
forstås på den måde, at vi i løbet af observationen er åbne overfor reaktioner af produktet, vi ikke på 
forhånd har regnet med eller tænkt over kunne indtræffe. 
 
Den systematiske og den usystematiske observationsmetode kan have en vigtig sammenhæng. 
Sammenhængen kan ligge i, at man oftest starter ud med at foretage en usystematisk observation, 
idet man ikke kender den gruppe/ de folk til den fest man skal observere.  Derfor er man mest 
optaget af at få et generelt kendskab til folk først – disse observationer er nemlig ikke rettet mod 
nogen bestemt type adfærd eller reaktioner fra folk.  
 
Den systematiske observationsteori indtræffer her ved, at man nu efter det generelle kendskab til 
folk begynder at interessere sig for - begynder at fokusere på de områder, som man mener der skal 
arbejdes med ud fra den planlægning, som man har foretaget inden observationen. Ud fra denne 
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sammenhæng mellem de to overordnede observationsteorier, kan det forklares hvordan 
sammenhængen mellem disse indtræffer i vores observation.   
 
I forhold til vores observation foretog vi i starten en usystematisk observation, idet vi ikke i 
forvejen kendte de studerende i det hus vi skulle observere.  Dog havde vi lidt kendskab, da vi 
vidste at det var et sam-bas hus der holdte festen, men overordnet havde vi ikke det store kendskab. 
Hermed var vi i starten af festen mest optaget af, at danne os et samlet overordnet indtryk af alle 
gæsterne for, at kunne danne os et billede af huskulturen, som vi opererer med i projektet. Vores 
primære fokus i starten af aftenen var rettet mod designproduktet ”Face – Projekteren”, idet den er 
mest central i projektet samt at det er ud fra den at vi observerer.  
 
Den systematiske observation kommer ind i vores observation, når vi efter dannelsen af det samlede 
overordnede indtryk begynder at bemærke forskellige reaktioner fra gæsterne ud fra 
designproduktet, jf. sidste del af afsnittet om selve observationen. Det er her vi begynder at 
observere, hvordan gæsternes reaktioner er i forhold til lysbillederne fra slidesene, med de 
forskellige billeder og tilhørende tekst, som gæsterne har valgt at dele med resten af gæsterne til 
festen.  
 
Det tydeliggøres, at der sker en form for udvikling når vi bevæger os fra den systematiske 
observation til den usystematiske observation. Denne udvikling ses i, at vi starter med at observere 
på bund-niveau med intet grundlæggende kendskab til hurtigt.  Derefter glider vi over i dannelsen 
af indtryk af miljøet og bevæger os ud i at observere på et langt højere niveau, som muliggør en helt 
ny observationsstrategi.   
 
Den deltagende observationsdel af teorierne indtræffer i høj grad også i vores observation, da vi 
påtager os rollerne som deltagende observatører. Dette gør vi allerede helt fra starten af, da vi der 
blev nødt til at tage kontakt til festudvalget, om hvorvidt det passede ind med deres plan for festen 
at opsætte designproduktet. Herefter fik vi lov til at tage nogle prøvebilleder af hver person til 
festudvalget, for at være sikret nogle slides i starten af afprøvningen. Denne kontakt med 
festudvalget tydeliggør i høj grad vores observationsroller.  
 
Ud over dette fastholdte vi os i rollerne som deltagende observatører hele aftenen, og under hele 
afprøvningen af designproduktet, idet vi løbende kom i tale med gæsterne. Nogle af gæsterne var 
nysgerrige overfor designproduktet og projektet hvilket medførte, at de havde spørgsmål til os. 
Dette støtter op om teorien, at objektiviteten som sådan ikke er mulig i denne sammenhæng, da vi 
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ikke agerer som passive tilskuere til gæsterne, og miljøet i huskulturen som vi observerer.  
 
Vi griber i vores observerende roller også selv ind og påvirker direkte gæsterne og selve husmiljøet. 
( Gjøsund og Huseby, 2000, Gyldendal uddannelse, side 22) Hermed også til en vis grad 
resultaterne eller rettere reaktionerne fra gæsterne. Det skal i vores observationssammenhæng 
forstås på den måde, at vi ikke kan undgå med designet ”Face–Projektor”  via. de lysende, roterende 
billeder, at påvirke gæsterne på en eller anden måde. Gæsterne er mere eller mindre klar over, at der 
er blevet implementeret et produkt til afprøvning, da de i starten af rummet kan se opsætningen af 
designet samt de roterende billeder rundt omkring på overfladerne i rummet. Derudover menes der 
med, at de på sin vis påvirkes indirekte, at det ikke kan undgås uanset i hvilken sammenhæng man 
opererer med som individ, at blive påvirket af husmiljøet og det, som foregår i husmiljøet. 
 
Gæsternes indbyrdes relation til hinanden har vi ikke helt kendskab til, så det skal derfor nævnes, at 
vi ikke på forhånd er helt hundrede procent sikker på, i hvor stor grad gæsterne havde kendskab til 
hinanden. Dette kan nemlig indeholde stor betydning for observationsresultaterne, idet de 
menneskelige relationer er med til at skabe baggrund for observationen. Selve de indbyrdes 
menneskelige relationer vil blive nærmere beskrevet i teorien om interpersonelle overfor 
intrapersonelle relationer.  
 
De kvantitative og kvalitative data til observation 
Der findes hovedsageligt to former for dataindsamlinger indenfor observation: kvantitative og 
kvalitative data. De kvalitative data er karakteriseret ved, at de såkaldte individuelle observerende 
registreringer er ikke-tal-baserede og dermed ikke udtrykkes i andre mængdebegreber.  De bygger i 
stedet på vurderinger af det som skal observeres, samt et forsøg på at beskrive de opfattelser, og 
indtryk man som observatør får i løbet af en observation. De kvantitative data er karakteriseret ved, 
at de kun måles og evalueres i mængdebegreber, dette kan også tage form i tabeller og skemaer. 
(Gjøsund og Huseby,2000, Gyldendal uddannelse, side 23). 
Ud fra karakteriseringen af de to dataindsamlingsbegreber kan der analyseres hvilket begreb vi 
bruger i vores observation og processen herved.  
 
Vi benytter os af den kvalitative dataindsamling, idet vi undervejs i observationen ikke bruger 
nogen form for tabeller, skemaer eller for den sags skyld notater. I stedet valgte vi, at være spontane 
i vores observationsroller mht. nedskrivning af observation og heriblandt vælge, at foretage en 
helhedsvurdering af observationen efterfølgende. 
  
 30 
Citat:  ”… Observation er at iagttage det der sker, på en særlig opmærksom måde. Vi iagttager hele 
tiden eller dele af virkeligheden ud fra de behov for information der er til stede i den aktuelle 
situation.” ( Gjøsund, Huseby, 2000, side 21 ).   
 
Citatet støtter vores observation. Den forklarer hvad observation handler om i grove træk. Den 
støtter vores observation, fordi vi har observeret/iagttaget huskulturen ( virkeligheden ) ud fra vores 
designprodukt, der er til stede i situationen ( festen). 
 
 
Delkonklusion 
Ud fra ovenstående observationsafsnit kan der konkluderes, at selve observationen er en meget 
vigtig faktor, da den er med til at analysere og vurdere om hvorvidt design Face–projektoren 
fungerede i sin afprøvning til den valgte RUC fest. Herunder kan der konkluderes, at der er kommet 
forskellige reaktioner ud fra de forskellige typer af folk der var til stede til festen.   
 
 
Etik i forhold til observation 
Det etiske aspekt i forhold til observationen er en vigtig del at komme ind på, da man skal tage 
højde for det når man skal til at observere. Den skal tages højde for i og med man har med 
mennesker at gøre hvor man går ind og observerer deres adfærd – søger viden om dem.  
 
Derudover er det vigtigt at være klar over, man værner om folks integritet. Dette skal forstås sådan 
at man beskytter folks indre værdier således, at de selv har lov til at værne om deres egne tanker, 
følelser og personlige egenskaber. Det er essentielt at de gæster, som vi observerer til festen har 
tillid til os i gruppen som observatører, således at de ikke på nogen måde føler sig krænket. ( 
Gjøsund og Huseby, 2000, side 69)  
 
Det er altid etisk korrekt at få tilladelse til at observere til festen. I forhold til vores observation var 
vi meget opmærksomme på dette og derfor sørgede vi for at kontakte festudvalget og at spørge ind 
til om der var mulighed for at afprøve vores designprodukt Face-projektoren til den pågældende fest 
på RUC. Festudvalget godkendte vores efterspørgsel, om at få lov til at afprøve vores produkt til 
festen, derved opfylder vi de etiske aspekter. 
 
Det skal også nævnes, at det er vigtigt at opbevare notater og sammenfatninger af observationer, så 
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de er utilgængelige for gæsterne, som vi observerer. ( Gjøsund og Huseby, 2000, side 70) Vi mener 
ikke, at der kan opstå problemer omkring dette i forhold til vores observation, da vores notater samt 
bilag  fra selve observationen ikke er til offentlig brug – disse skal kun bruges til at understøtte 
vores designanalyse samt observationsanalyse i projektet. Billederne af gæsterne i de forskellige 
slides er til privat brug og gemmes efterfølgende kun i tilfælde af at vi vil videreudvikle vores 
designprodukt. Vi var meget opmærksomme på at fortælle hver enkelt gæst (deltager), hvad 
personen går ind til, således at der ikke opstår eventuelle problemer og misforståelser omkring 
dette. Derefter er det op til den enkelte gæst, hvad han/hun vil oplyse om sig selv.  
 
 
Sociologisk Teori (Howard Gardner) 
 
I anskuelsen af observationen er det hensigtsmæssigt, at forklare folks interaktionsmønstre ved 
binding til teori. Ved omskrivning af Howard Gardners ”intra-personel/inter-personel 
relation”(Gardner, 1993) tolker vi huset som en kultur dvs. at i forskel fra Gardners fortolkning, 
tolker vi ikke på individets selvforståelse i forhold til samfundet, men individets selvforståelse over 
for ”en kultur” - i denne sammenhæng huset. Ved brug af denne omskrivning, kan det forklares 
hvilke muligheder Face-projektor skaber overfor individet i forhold til huskulturen. 
 
Howard Gardner beskriver i hans bog 'Frames Of Mind', to faktorer som har stor vigtighed i forhold 
til menneskets personlighed: den intra og den interpersonelle intelligens. Den første er den 
intrapersonelle intelligens, som er vendt indad imod kernen i ens personlighed. For at overskue 
størrelsen, forklarer Gardner at den intrapersonelle intelligens i dens mest primitive form bruges til 
at skelne imellem smerte og nydelse, mens den i avanceret form bruges til at skelne mellem 
komplekse følelsesmæssige situationer/dilemmaer. Gardner beskriver også den intrapersonelle 
intelligens som adgang til ens føleleser (Gardner, 1993, s. 240). 
 
Den anden intelligens er den udadvendte interpersonelle intelligens. Denne består i at kunne begå 
sig socialt, og at kunne skelne imellem diverse sociale situationer, og læse andre mennesker i 
forhold til humør, temperamenter, motivationer og intentioner (Gardner, 1993, s. 241-242). Det skal 
nævnes, at på trods af at Gardner gennem en nøgtern optik mener det er vigtigt, at separere disse to 
forhold, så besidder disse reelt set en nærmest symbiotisk karakter. Det beskrives også at individets 
intrapersonelle forhold el. 'sense of self', kan skifte ved individets forhold til andre og ikke mindst 
kulturen (Gardner, 1993, s. 277). 
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Fortolkning af teorien i forhold til vores projekt 
Set i lyset af implementeringen vidste vi, at medlemmerne af Sam-bas huset højst sandsynligt 
allerede havde stiftet, i hvert fald perifert, kendskab til hinanden. Af denne konklusion var det mere 
interessant, at lægge fokus i individets forhold til en kultur, end at fokusere på grundlæggende 
interaktionsteori.  
Vi kunne konkludere, at i det folk mødte op til fest i deres eget hus, måtte huset nødvendigvis være 
en eller anden form for kulturelt samlingspunkt, som en landsbys forsamlingshus danner denne en 
hus-mæssig kulturel identitet. Det skal forstås i, at med faktummet i at folk kommer for at fejre 'sig 
selv', må der altså være en eller anden form for identitet i sammenholdet - huskultur.  
 
For at anskueliggøre teorien, laver vi her et eksempel hvorved, vi følger en person og hans vandring 
fra det intrapersonelle til det interpersonelle. Vi kalder vores hovedperson for Anders.  
 
Anders sidder derhjemme før han tager til festen og i relation til huset bevæger han sig nu kun 
intrapersonelt, men f.eks. i relation til hans samlevers kultur, kunne han bevæge sig interpersonelt. 
Før han tager til festen har Anders allerede et godt overblik over festen og af en masse af de folk 
han kender vil være der. Det vil altså sige at før han ankommer til festen, har han inde i sit hoved, 
intrapersonelt, en interpersonel relation til det som vi kalder huskulturen dvs. en relation eller 
fordom til de folk som han regner med at møde senere. For at imødekomme denne tanke, kunne han 
f.eks. udvælge noget tøj så han undgår at der opstår overensstemmelser med hans interpersonelle 
forhold til huset.  
 
Han ankommer til festen, og vi kan nu operere med to optikker. Vi kan sige, at han går fra 
intrapersonel til interpersonel kommunikation, altså selve handlingen i at tage en samtale op med en 
eller flere personer. Den anden er intrapersonelle og interpersonelle forhold, altså hvordan individet 
forholder sig både til sig selv, men også den gruppe hvori individet opererer.  
 
Hvis vi bruger den første, kan vi sige at det i bund og grund er målet med hele opgaven – vi vil 
gerne styrke interaktionen. Med teoretisk forklaring, kan man altså sige at vi ønsker at gøre 
afstanden mellem de to størrelser interpersonel og intrapersonel kommunikation mindre. Dette kan 
også forklares som, at vi ønsker at gøre afstanden fra tanke til handling, i en social situation, 
mindre. Forholdet mellem intra og interpersonel intelligens er den anden optik. Vi snakker her om 
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relationen imellem individet og den kultur hvori denne befinder sig. I denne sammenligning 
snakker vi altså om forholdet mellem Anders og hans hus, herunder ligger husets fordomme om 
Anders og omvendt. Det kan også forklares ved at individet spejler sig i kulturen, og omvendt. Vi 
kan sige at ideen med projektet i denne forståelse er, at skabe bedre forståelse imellem disse to 
faktorer. (Gardner, 1993) 
 
 
En tankeeksperimentel fortolkning af forholdet mellem individet og 
kulturen 
Som førnævnt afspejler individet sig i den kultur hvori individet befinder sig. I dette ligger både en 
svaghed og en styrke. Styrken er at det er en fremragende egenskab, at kunne tilegne sig et 
fællesskab og både kunne give og tage i overvejende balance. Samtidig består et problem i at 
bindingen mellem kulturen og individet er så stærk, at kulturen er i stand til at holde individet i bås 
mod dens vilje. Selve opgaven er ikke skrevet på grundlag af, at der skulle opfindes et artefakt som 
havde magten til at løsrive individet fra kulturens/fælleskabets lænker/fordomme. Set i lyset af dette 
problem er det Face-projektors kvalitet, at det giver individet mulighed for at kunne ændre dette 
forhold. Det vil altså sige at vi vil gøre det muligt for individet, at kunne bryde ud fra kulturens 
fastholdelse af individet i forhold til kulturen.  
 
Kort sagt kan man også sige at FaceProjektor giver individet mulighed for, at opløse huskulturens 
fordomme om denne. Som førnævnt var opgaven ikke ment til, at være en emancipering af individet 
i forhold til kulturen, men vi jævnfører at under denne handling vil en interaktion ske. Dette skal 
også tolkes relativt, for igennem Howard Gardner (1993) er det ikke betonet, at der skulle 
forekomme nogen form for interaktion gennem dette. 
 
Omvendt kan det også tolkes, at folk altid vil stræbe sig på at blive optaget i en kultur, dette kan 
også forklares ved ønsket om interaktion. Det vil sige, at lige så meget som ønsket om at blive 
frigjort fra en kultur, kan det bruges til at ytre ønsket om at blive optaget i en kultur.  
 
                                    
Rumopfattelse 
 
Rumopfattelse er et centralt punkt i vores opgave af to grunde. Først og fremmest som grundlag til 
udarbejdelse af designet til Face–projektor. Vi kan ikke komme udenom, at en faktor som har 
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indflydelse på produktets virkning, er det rum produktet er placeret i. Derfor er opfattelsen af 
rummet som Face–projektor bliver afprøvet i af betydning for, hvordan designet vil fungere.  
 
Ydermere er rumopfattelsen essentiel i udarbejdelsen af vores idealmodel, altså, i hvilket rum vil 
face projectoren opnå størst mulig succes.   
 
 
Synsvinkler 
I opsættelsen af Face-projector bestemmer vi en synsvinkel, hvor denne skal projektere fra, som 
medfører hvilken vinkel brugerne skal se den fra. Her går vi ud fra synsvinklerne, frø, menneske og 
fugle perspektiv. Problematikken omkring synsvinkler kan illustreres med følgende eksempel. 
Triumfbuen i Paris, fik udbygget til tolv veje fra fire. Disse tolv veje danner set oppefra, fra et 
fugleperspektiv en lysende stjerne. Imidlertid er det ikke muligt for mennesker som går på 
gadeniveau at se denne stjerne. Anette Krumhardt snakker her om at stjernen kun er til gavn for 
Vorherre (Fausing, s.195).  
 
Vi ved ikke, hvorvidt hensigten var at fodgængere skulle kunne se den lysende stjerne. Hvis det var, 
mister den herved en del af dens virkning, hvilket må ses som uhensigtsmæssigt eller i hvert fald 
ærgerligt.  
 
Overført til vores projekt skal der her tages forbehold for, hvilken synsvinkel projektoren 
projekterer fra, så denne passer til at flest mulige mennesker kan se mest muligt af Face-
projektoren. Dette var netop et designproblem vi oplevede i forbindelse med test af produktet. Kun 
en lille del af brugerne var i stand til tydeligt at se projekteringerne og nogle kunne slet ikke se dem. 
Vi kan så spørge os selv: Hvilken synsvinkel, i forhold til rummet skal Face-projectoren have for at 
flest mulige mennesker kan se mest muligt?  
 
 
Vi opfatter rum forskelligt 
Vi er alle forskellige individer med en forskellig intra-personeldentitet (jf. afsnit om definition af 
interaktion). Vi opfatter derfor også et rum på forskellig vis, hvilket er svært for os at tage forbehold 
for. Vi ser det til gengæld som en vigtig faktor, at være opmærksom og bevidst omkring faktummet, 
at mennesker opfatter forskelligt og dermed heller ikke foretrækker det samme. Vi vil derfor fange 
opmærksomheden på nogle, hvis billedet ses i loftet, (frøperspektiv), ved andre hvis det ses i 
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(menneske) perspektiv og en tredje vil få mest ud af det, hvis det ses fra (fugleperspektiv) 
 
Bent Fausing beskriver ligeledes i (Fausing, 2003, s.26), at vi oplever omverdenen absolut 
objektivt. Hermed menes der, at vi som mennesker sanser verden forskelligt. Fausing mener dermed 
at det vi sanser og ser, er påvirket af vores holdninger og interesser - vi sanser til en hvis grad det vi 
gerne vil sanse.  
 
Om der kan tages forbehold for de forskellige individers opfattelser af rum, er tvivlsomt og må ses 
som et punkt der er svært at arbejde med, da vi til ingen tid vil være i stand til at kende folks 
intrapersonelle bevæggrunde (jf. afsnit om definition af interaktion).  
 
 
Sansernes indvirkning på rumopfattelsen 
Rumopfattelsen går hånd i hånd med sanserne. Så snart vi bevæger os ind i et rum aktiveres vores 
sanser i forhold til det givne rum. Dette skal tolkes på den måde at sanserne altid er aktive – 
barometermåde. Selvom alle sanser er aktive til hver en tid er de aktive i forskelligt omfang. Vi 
arbejder her med de fem sanser: syn, hørelse, smag, lugt og følesansen. I vores projekt ser vi at 
synssansen har størst indflydelse og må derfor ses som den vigtigste faktor. Længere nede vil vi 
komme ind på grunden til fravælgelsen af de andre sanser og diskutere, hvorfor synssansen må ses 
som essentiel. Bent Fausing lektor ved institut for nordiske studier og sprogvidenskab skriver, at 
Synssansen er den stærkeste sans da den besidder 70 % af kroppens sansereceptorer.  
 
Ydermere opfanger Øjnene pr. sekund omkring 10 millioner bit, men heraf optages kun 18-40bit i 
hukommelsen. Det indebærer at synet er ufatteligt fintfølende og detaljeret i sammenligning med de 
andre sanser, som alle er i besiddelse a bit under 1 million helt ned til 1000bit. Dette medfører også 
at vi i brugen af vores synssans kun vil registrere en brøkdel, af al den information som impulserne 
sender. Der er dermed vigtige facetter som kan forbigå den enkelte bruger, hvilket kan være 
uhensigtsmæssigt for den samlede forståelse af produktet. (Fausing s.54 1995)   
 
Derfor ligger der et essentielt spørgsmål i, hvordan vi får brugerne til at se, det vi vil have brugerne 
til at se. I kobling til dette snakker Fausing om begrebet bevidsthed. Med det mener han at vi 
grundet den store mængde input, er nødt til at vælge til og vælge fra, da vi som før nævnt, kun kan 
klare et vist antal impulser. Denne til/fravælgelse sker via en autonom funktion i hjernen, uden 
vores egen kontrol for valgene. Begrebet kontrol skal dog fortolkes relativt. Der foregår nemlig en 
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udvælgelse i vores hjerne som er bevidst, men vores menneskelige hukommelse er ikke i stand til at 
huske denne udvælgelse og dermed må den ses som autonom.  Dette medfører at de fleste impulser 
som kommer til hjernen ikke bliver registreret, og vi derfor ikke bliver bevidste om at de findes. 
(Fausing s.53 1995) 
 
Som det fremgår af ovenstående, er synssansen klart den mest indflydelsesrige sans, og i vores 
projekt må synssansen siges at være den altafgørende faktor, på grund af relationen til Face-
projekter. Face-projekter kan nemlig hverken lugtes, smages, føles eller høres. Face-projekter kan 
ses og det er igennem synet, du danner en mening og forståelse af vores produkt. De andre sanser 
kan dog heller ikke fuldstændig udelades, da du som menneske altid vil blive påvirket af de 
forskellige sanser. Deres indflydelse er bare umådelig lille, samtidig med at de ikke er målbare. 
Hørelsen kunne imidlertid have en vis indflydelse, hvis lydeffekter blev sammensat med Face-
projekters proces.   
 
 
Den ultimative iagttagelse 
Anette Krumhardt fortæller en anekdote i Perspektiv på rum s.205. Fortællingen udarter sig i Tadao 
Andos bygning i Tokyo og handler om hendes oplevelse af et arkitektonisk design. Hun gengiver 
ikke, hvordan designet så ud, men om de reaktioner hun fik i oplevelsen med designet. Det var 
første gang hun græd til et stykke arkitektur og hun beskriver oplevelsen således. ”Men ved 
efterrationalisering kan jeg se, at Andos arkitektur virkede på mig, som om den var skabt til min 
tilstedeværelse – ikke for at imponere guderne. Det virkede som om det var tillagt den højeste 
prioritet at tilgodese, at der fra ethvert punkt i rummet var tænkt over forholdet mellem mig, en 
tilfældig iagttager, og det bygningsværk, som arkitekten havde projekteret. Alt – afstande, udsyn, 
lyseffekter – var skabt for det levende, bevægelige, frisatte øjepunkt.” (Algreen-Ussing, Bek, 
Hansen, 1999) 
Beskrivelsen viser, hvordan vi som individer kan blive påvirket af et givent stykke arkitektur. 
Denne anekdote må betegnes som tæt på det ideelle mål i oplevelsen af et design. Men at kunne 
påvirke alle mennesker på denne måde, hvor så ekstreme følelsesmæssige reaktioner kommer til 
udtryk må betegnes som urealistisk. Vi er alle forskellige (vi har hver vores intrapersonelle 
identitet) og kan derfor ikke påvirke alle mennesker lige godt. Til gengæld, kan vi gøre vores 
ypperste for at arbejde med afstande, udsyn og lyseffekter, så de spiller sammen i en højere enhed, i 
oplevelsen af designet. Netop så der på ethvert punkt i rummet, er tænkt over forholdet og 
samspillet mellem produkt og bruger. Dog skal det nævnes at formålet ikke er, at folk skal græde 
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over vores produkt! 
 
 
Rummets betydning for os 
Til implementeringen og test af produktet er der flere ting, som er vigtige at tage forbehold for. 
Synsvinkler og sanserne har langt hen af vejen samme fokuspunkt. De fokuserer på at skabe det 
bedst mulige forhold og samspil mellem bruger og produkt, som Anette Krumhardt skriver i sin 
anekdote i foregående afsnit.  
 
Med henblik på sanserne, handler det for os om at designe Face-projektor i relation til viden om 
synets måde at sanse på. For derved vil vi kunne fange folks opmærksomhed. Vi må fokusere på 
designet af slidesene, med henblik på farver, skrift, opsætning etc. så øjet bliver draget af slidesene 
(Lidwell, Holden, Butler, 2003). Da vi opfatter forskelligt og bliver draget af det vi finder 
interessant, vil brugeren selvfølgelig opfatte den enkelte slide med forskellig interesse. Det at 
designe det optimale design til profilen er derved problematisk, da det i en optimal situation skulle 
designes i henhold til den individuelle bruger.  
Synsvinklerne kan deles i tre faser. 
1) Vi skal projekterer fra en synsvinkel, hvor flest mulige kan se slidesne. (Loft, væg, gulv.) 
2) Vi skal projektere på det sted i rummet, som vækker mest opmærksomhed for den samlede 
flok. Dette kunne være over baren eller DJ-pulten. 
3) Vi skal projektere i en vinkel, hvor vi opnår relation mellem brugers synsfelt og 
projektionens synsfelt. For at projektionen er tydeligt til skue. 
 
 
Overvejelser omkring rum opfattelse 
Der er mange forskellige metoder til opfattelse af et rum. Vi vil bruge de metoder som vi finder 
mest relevante for vores projekt og tillade os at udelade andre. Vi vil bl.a. ikke berøre det 
indretnings-arkitektoniske område. Det er ikke muligt for os på det pågældende sted, hvor vores 
produkt blev testet, at flytte rummets artefakter efter vores behov, da vi ikke har nogen teori som 
kan underbygge vores valg. For det andet har vi ikke økonomien til at indkøbe de nødvendige 
artefakter, som i et indretningsmæssigt perspektiv kunne have en gunstig effekt på produktet.  
 
En anden faktor er perspektiv. Perspektiv har været den gennemgående metode til opfattelse af rum 
og arkitektur siden renæssancen, og er stadig den dag i dag af stor indflydelse. Perspektivet 
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beskæftiger sig med afbildning af rum, hvilket heller ikke er vores fokuspunkt.  
 
 
Design Forbedring 
 
De design forbedringer vi vil lave, er designet af slidesene og er baseret på de designproblemer vi 
gennemgik i design rationalet.  Vi har udvalgt nogle guidelines fra bogen Univerisal Princples of 
Design, som vi implementerer i vores designforbedringsproces.   
 
Selve opsætningen af slidesene består af et billede og en tekstboks. Opsætningen med 
kombinationen af billede og tekst vil vi gerne bibeholde, da menneskets hjerne har nemmere ved at 
huske billede og tekst, når de er kombineret.  Dette fremgår også i Univerisal Principles of Design, 
hvor de kalder det for Picture Superiority Effect (Lidwell, Holden, Butler, 2003, s. 152).  Her siger 
de, at et billede kan sige mere end 1000 ord. Hvis dette er sandt, er det også forståeligt at vi har 
nemmere ved at huske og genkende billeder end vi har med ord.  Hjernen har nemmere ved at 
genkende figurer, farver og skygger frem for sammensætningen af ord.  Kombinationen af billede 
og tekst står tydeligere i hukommelsen, end når de er adskilt.  Vi ser teksten som en del af billedet, 
og disse to som en helhed.  Dette ser man ofte i reklamer, hvor formålet netop er, at få folk til at 
huske den til næste gang de handler.  Derfor er det vigtigt at billedet og teksten på slidesene ses som 
sammenhængende. De vil da huskes bedre af gæsterne til festen.   
 
Dette leder os frem til gestalt-lovene som i Universal Principles of Design kaldes Proximity. I 
forhold til vores designforbedring, vil vi her bruge gestalt-lovene, da de er nemmere at anvende.  
Gestalt-lovene består af fire love: Lighed, nærhed, lukkethed og forventet forsættelse, men vi vil 
kun bruge to af lovene, nærhed og forventet forsættelse. 
 
Loven om nærhed siger, at elementer som er placeret tæt sammen ser vi som hørende sammen 
(slides fra forelæsning, 14-10-09).  Loven om forventet forsættelse siger, at elementer som er 
placeret i en linje, ser vi som hørende sammen i forlængelse af hinanden (slides fra forelæsning, 14-
10-09).  Loven om nærhed bruges i forhold til sammensætningen af billede og tekst.  På slidesene 
skal de opfattes som afhængige af hinanden - hvis de står alene vil budskabet gå tabt.  For at de skal 
opfattes som i forlængelse af hinanden, bruger vi teknikken Layering (Lidwell, Holden, Butler, 
2003, s. 122) som går ud på at bruge billeder og tekst lag på lag. På den måde fremhæves enten 
teksten eller billedet.  Det er dog ikke det vi vil bruge teknikken til, men den skal bruges til at se 
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teksten i forlængelse af billedet.  Det gør vi ved at lade starten af teksten overlappe den nederste 
venstre del af billedet, da det er fra venstre til højre vi læser tekster.   
 
Med begrebet Form Follows Function (Lidwell, Holden, Butler, 2003, s. 90) menes der, at man 
ikke skal prioritere æstetikken højere end funktionen.  I naturen ses det, at funktion følger form, 
men i realiteten er det faktisk funktion, som er med til at bestemme formen. Dog skal både form og 
funktion vægtes lige højt, da de er lige vigtige dele i designet. Et af vores mål er, ved hjælp af dette, 
at få designet til at blive så æstetisk som muligt. 
 
Æstetikken i slidesene er vigtig af flere grunde: det er vigtigt i forhold til gæsternes 
førstehåndsindtryk af produktet, at bibeholde deres opmærksomhed og at det skaber en god 
interaktion mellem design og gæst.  Hjælpemidlerne til at forbedre æstetikken er bl.a. Entry Point 
(Lidwell, Holden, Butler, 2003, s. 64), det beskriver hvor vigtigt det er, at man fra starten fanger og 
bibeholder gæsternes opmærksomhed. Hvis der er skabt et godt førstehåndsindtryk er der stor 
chance for at interaktionen vil øges, da det viser at gæsterne har accepteret produktet.  Når 
førstehåndsindtrykket er på plads, gælder det om at få gæsterne til, at huske det de har set, derved 
bliver der også skabt en bedre interaktion (Lidwell, Holden, Butler, 2003, s. 90). 
 
Ved at forbedre æstetikken i produktet, giver vi ikke alene gæsterne et godt førstehåndsindtryk, men 
det bliver samtidig også mere brugervenligt for andre brugere.  Det at produktet er æstetisk, gør 
nemlig, at det ser ud til at være nemt og meget lige til at bruge.  Det bliver beskrevet i Aesthetic-
Usability Effect (Lidwell, Holden, Butler, 2003, s. 18). Gæsterne føler at de har nemmere ved at 
sætte sig ind i designet, og når dette er tilfældet har de lettere ved at acceptere det. Det skaber en 
god interaktion mellem gæsterne og designet, da de også bliver mere tolerante overfor eventuelle 
problemer ved det.     
 
Figure-Ground Relationship (Lidwell, Holden, Butler, 2003, s.80) gør forskel på figur-elementerne, 
som er de objekter der har en bestemt form, og grundelementerne er forgrunden og baggrunden og 
disse er typisk uden nogen form.  Det er vigtigt at skelne mellem de to elementer, for at sætte fokus 
hver for sig.  I vores slides skal der være fokus på figurelementerne, nemlig billedet og teksten.  
Baggrunden skal helst fungere så neutral som muligt, for at fremhæve vores figurelementer i 
slidesne.   
 
Når fokus skal sættes på figurelementerne, billedet og teksten, er det vigtigt at bestemme hvordan vi 
vil fremhæve dem. Der har vi valgt at bruge Color (Lidwell, Holden, Butler, 2003, s. 38). I følge 
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Color teknikken, må vi højst bruge fem farver på en slide, mere end dette bliver forstyrrende for 
øjet. De fem vedrører teksten, rammen rundt om billedet og baggrunden. De vedrører ikke selve 
farverne i billedet, da det er svært at bestemme f.eks. gæsternes tøj, make-up og hårfarve.   
 
Forgrunden, dvs. billedet og teksten af slidesene, skal være i varme farver.  De varme farver kan 
fremhæves ved, at bruge forskellige lamper, når vi tager billedet af gæsterne.  Baggrunden skal 
derimod helst være i kolde farver. Dette skaber harmoni mellem forgrunden og baggrunden og gør 
derved slidesene mere æstetiske.   
 
For at få teksten til at være mere i øjenfaldende, skal den fremhæves med en skarp farve.  Under 
Color afsnittet beskrives de stærke farver, som værende venlige og professionelle, det er også en 
fordel i forhold til vores slides.  Selvom skriftstørrelsen ikke er nævnt under Color, føler vi at det er 
vigtigt at nævne det.  Den skal nemlig forstørres, dog ikke for meget, da der skal være ligevægt 
mellem billede og tekst.    
 
Eftersom æstetikken og funktionaliteten kommer af, at hele designet holdes simpelt, kigger vi på 
Ockham’s Razor (Lidwell, Holden, Butler, 2003, s. 142).  Der beskriver der netop, at designet helst 
skal holdes så simpelt som muligt. Det handler om at skære alt det unødvendige fra, da man så 
designmæssigt vil få mest muligt ud af det.  Unødige elementer forstyrrer effekten og skaber 
problemer, derfor har vi kun to elementer på slidesene, nemlig billedet og teksten. Både billedet og 
teksten skal også her holdes så simpelt som muligt, dette kan vi gøre ved korte tekster.  Der skal 
tages et portrætbillede af gæsterne, da det kun er deres ansigter som er vigtige at fremvise i 
slidesene.  Derved bliver hele opsætningen beholdt simpelt.  Ifølge Ockham’s Razor er den 
simpleste løsning som regel den bedste. 
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Diskussion 
 
Vi har i vores diskussion valgt at tage udgangspunkt i nogle forskellige problemstillinger fra den 
samlede analyse. 
 
Problemstilling: Vi har bygget projektet op om en teori om, at iterationerne er grundstenen: 
 
PRO: I vores projekt har vi kun nået, at gennemføre en iteration, jr figur 1 i afsnittet om metode. 
Fordi vi kun har gennemført en iteration, er projektets omfang derfor blevet mindre og projektet er 
dermed blevet mere overskueligt, hvilket medfører at vi har haft bedre tid til teoretisk forklaring i 
forhold til den ene iteration. Hvis vi havde gennemført flere iterationer havde projektet derfor været 
større af omfang. Det vigtige er her selverkendelsen i opgaven – vi er godt er klar over at 
troværdigheden i opgaven, ville have været større ved flere iterationer. Vi mener at den ene iteration 
vi har nået, er fyldestgørende taget i betragtning af ovenstående. Der er blandt andet flere tekniske 
erfaringer ved designet, som kan videreføres til næste iteration. Et eksempel kunne være en 
erkendelse i, at projekteringen i loftet er utydelig, da loftet er stribet. Der vil altså være fakta, som 
vi har kunnet konkludere ved denne ene iteration, som vil være konstant ligemeget antallet af 
iterationer.  
I opgaven forholder vi os kun til de resultater vi har modtaget ved den ene iteration. Projektet er 
derfor sandt, netop i forhold til den ene iteration, som er foretaget. Vi kan kun formode, at hvis vi 
havde foretaget yderligere iterationer, ville den første iteration være utroværdig.  
 
CON: Antallet af iterationer i projektet, er i bund og grund ikke fyldestgørende nok for kvaliteten af 
indholdet. Der var for få iterationer i projektet, og designet havde uden tvivl haft en bedre kvalitet 
ved flere iterationer.  
 
Problemstilling: Folk er individuelle: 
 
PRO: Muligheden for, at vi kan kortlægge alle gæsternes intrapersonelle identiteter ser vi, som en 
næsten umulig proces, idet denne vil være meget kompliceret.  
Kan man overhovedet bestemme folks intrapersonelle identiteter? 
 
Da det intrapersonelle forhold ikke nødvendigvis er en egenskab, som gæsten behøver at give 
udtryk for, understøtter dette besværligheden i, at bestemme gæsternes intrapersonelle identiteter. 
Endvidere havde vi til implementeringen ingen baggrundsviden omkring de gæster, som ville dukke 
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op, dertil var det i dette henseende heller ikke muligt, at få skabt et indblik i gæsternes identitet. 
Kort sagt er problemet altså, at folk er for forskellige, og at det som stimulerer en person 
nødvendigvis ikke behøver at stimulere alle. Med dette mener vi, at hvis der for eksempel var 
hundrede mennesker til stede skulle der også være hundrede projektorer.  
 
CON: Det er for gæsterne ikke fyldestgørende nok, at vi anser den samlede gruppe gæster, som 
målet frem for individet. For at få flest mulige til, at have et positivt indtryk af vores produkt, må vi 
tage forbehold for folks forskelligheder. I tanken at vi havde gjort dette, ville designet uden tvivl 
have været bedre overvejet - dertil havde vi potentielt fået flere menneskers opmærksomhed.  
 
Problemstilling: Sondring mellem teori og produkt: 
 
PRO: Projektet er kreativt betonet og produktorienteret. Disse var de to primære faktorer, som 
motiverede os. Det interessante var, at skabe et teknologisk artefakt, som havde potentialet til, at 
føre mennesker sammen. Det vil altså sige, at taget i betragtning af, at vi som gruppe havde en 
produktorienteret målsætning, så har det kronologisk overvejende været hensigtsmæssigt, at skabe 
produktet først, for derefter at bestemme teorien. Jævnført dette har vi også haft mere tid til 
produktudvikling. Vi har ikke haft nogle teorier, som har bundet os i en bestemt retning. Effekten af 
dette formoder vi er mere plads til kreativitet, samt projektet har haft lov til at bevæge sig uden 
teoretiske rammer.  
 
CON: Det at kreativitet og produkt var de to primære faktorer i udvælgelsen af emner gjorde, at 
teorien i starten af forløbet var mere eller mindre forsømt. Vi udvalgte nogle teorier, men pg.a. 
mindre teoretisk overblik, var læsebyrden utrolig høj i forhold til hvad der var brugbart. Hvis vi 
havde bestemt teorien før selve produktet, havde vi undgået dette. Vi formoder, at hvis vi havde 
haft teorier, som havde retningsbestemt projektet havde hele opgaven højest sandsynligt haft en 
større sammenhæng. 
 
Problemstilling: ”Universal Principles of Design” siger, at der findes generelle retningslinjer for 
hvad folk finder tiltalende i et design: 
 
Bogen ”Universal Principles of Design” konkluderer, at der er generelle retningslinjer for hvad folk 
finder tiltalende i et design. Det vil altså sige, at der som fysiske love er universelle principper for 
design. På den anden side har vi Bent Fausing. Han beskriver i hans bog ”Bevægende billeder om 
affekt og billeder, tiderne skifter”(2003), at vi som mennesker sanser verden forskelligt. Han tilføjer 
dertil, at vores opfattelse af den objektivt værende verden er påvirket af vores holdninger og 
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interesser. Her ses en mindre uoverensstemmelse. Hvordan kan man sætte generelle retningslinjer 
op for hvad et godt design er, hvis alle folk opfatter verden forskelligt? 
 
I forhold til vores produkt vil det sige, at hvis ”Universal Principles of Design” havde ret, så kunne 
vi dermed være sikre på succes ved designet. Hvis vi omvendt tager udgangspunkt i Bent Fausing, 
ville vi til implementeringen have skabt ligeså mange designs, som der var mennesker til stede. 
Taget i betragtning af ”Universal Principles of Design” kan vi ikke konkludere hvilke af de 
retningslinjer vi har brugt, som har været til gavn for vores projekt. Det vigtige her er ikke at 
konkludere hvem der har ret, men at belyse det faktum, at der er forskellige måder, at anskue et 
design på.  
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Fejlkilder 
 
Iterationer: Etik 
Projektets størrelse kan gå hen, og blive et problem i forhold til størrelsen af  konklusionen. 
Grundlæggende konkluderer vi i denne opgave over noget af det mest fundamentale i den 
menneskelige adfærd og det vil derfor, igennem en etisk optik være retfærdigt, at påstå dette ikke 
kan lade sig gøre over et semester.  
 
 
Iterationer: Observation/Teori 
Opgaven handler grundlæggende om hvad vi observerer til implementeringen af vores produkt. 
Man kan mene, at det ikke vil være muligt at konkludere noget uden et vist antal observationer. Vi 
kan indrømme, at vi ønskede at bygge projektet op ved brug af iterationer, og dermed forbedringer 
af produktet. Set i relation til produktresultatet bliver resultaterne i takt med for få iterationer 
upålidelige.  
 
Observation – hvem kender hvem? 
Efter observationen/implementeringen vil det være fyldestgørende, at kunne konkludere om man 
har styrket interaktionen, dette virker dog nærmest umuligt at konkludere. Problemet består i at det 
er umuligt, at fastslå hvem der kender hvem. I problemets ånd stiller dette yderligere spørgsmål: 
Hvordan fastslår man hvem der er kommet i en gruppe? Hvordan vægter man bekendtskaber - 
hvordan hierarkiserer man et perifert kendskab i forhold til et fast venskab?  
 
Observation - fokus? 
Under observationen iagttog vi kun reaktioner fra folk. Det ville nok være mest hensigtsmæssigt 
kun, at følge nogle få mennesker igennem hele aftenen – men igen, hvordan gør man dette uden 
betydelig interferens med gruppen. Problemet stiller store spørgsmål til observationsmetoden. 
 
Effekt 
Som førnævnt er det svært, at fastslå som udefrakommende, hvad folks forhold er til hinanden. Men 
med det sagt, er det næste trin; hvordan bestemmer man om produktet virker? Hvordan bestemmer 
man ikke kun, at interaktionen muligvis er blevet styrket, men kan man som gruppe, uden 
interferens med folk, bestemme om de føler de har haft et ”2. valg” i ønsket om, at møde 
mennesker? Problemet med at måle effekten er, at den netop ikke er målbar i forhold til vores 
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observationsmetode. Spørgsmålet er her hvordan ved vi, at folk har interageret pg.a. af vores 
produkt? Dette kan muligvis løses ved hjælp af interviews (og reelle observationsresultater).  
 
Revolution? 
I iagttagelsen af vores produkt fremgår det tydeligt, at produktet giver folk en mulighed for, at 
interagere på en ny måde. I stedet for at starte en tilfældig samtale, kan folk nu mødes over en form 
for teatraliseret virkelig net-dating. På trods af disse egenskaber, lider konceptet stadig under et 
fundamentalt problem i, at den traditionelle ansigt-til-ansigt interaktion stadig består. Man kan med 
en kritisk optik anklage produktet for ikke, at ændre noget i selve interaktionsmomentet, men 
snarere differentiere forståelsen af begrebet 'gå-i-byen'.  
 
En stor undring er også om, at vi behøver at ændre noget? Her tænkes der i forhold til interaktion. 
Men spørgsmålet hertil ligger I, om der igennem produktet er et behov for, at revolutionere 
interaktionen. Måske findes der et mindre behov for en ikke så voldsom revolution i forhold til 
interaktionen mellem mennesker i byen? 
 
Location? 
Vores observation er, som beskrevet foretaget under en fest imellem to huse på RUC. Men hvis 
man skal anskue produktet, som en vare der kan sælges, kan man generelt stille spørgsmålet om der 
er forskel på en bar, diskotek og eventuelt privatfest/studiefest. Det kan betragtes, at den 
grundlæggende sociologiske teori vil bestå lige meget hvad location er, men spørgsmålet om 
location virker undrende på typer og temaer.  
 
Location – Fysiske forstyrrelser 
Til observationen oplevede vi, at på grund af dårlig rummelige forhold, blev det vanskeliggjort, at 
opnå en ønsket effekt fra Face-projektor. Det skal ses i lyset af, at indretningen og generelle fysiske 
egenskaber for rummet var forstyrrende for implementeringen.  
 
Rytmisk overvejelse 
Vi overvejede, at skabe et rytmisk overblik i visningen af billederne, men både på grund af relativ 
kort initialperiode før implementeringen og for manglende teknisk indsigt, blev det rytmiske 
overblik forstyrret eller slet ikke tilstedeværende.  
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Tager folk i byen for, at være sammen med deres venner? 
Dette skal måske mere betragtes, som en overvejelse til opgaven, men som vi også erfarede til 
midtvejsevalueringen; findes der en mulighed for, at folk ikke tager i byen for at stifte nye 
bekendtskaber, men derimod blot for at fejre allerede værende venskaber. Man kan måske også 
diskutere om det skal betragtes, som en decideret fejlkilde eller blot en udtværing af resultatet. I 
scenariet af, at disse folk faktisk er til stede vil give et billede af, at der er mindre folk der 
interagerer end der reelt set er. Dette kan beskrives i et eksempel: Til en fest er der 10 mennesker til 
stede, 5 af dem bruger vores produkt, lige pludselig kommer der 100 flere til festen, de er alle 
sammen venner og ønsker kun, at interagere med hinanden. Dvs. at der kun er 5 ud af 115, der 
bruger vores produkt, dette vil give et udtværet billede af hvor mange der rent faktisk bruger det, i 
forhold til hvis de 100 venner ikke var kommet til festen.   
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Idealmodel 
 
Ud fra de observationer vi foretog til festen på RUC, samt ud fra vores analyse har vi lavet et udkast 
til det ideelle rum, hvori vores produkt vil virke optimalt. Det har vi valgt at gøre bl.a. for at 
realisere vores designforbedringer,uenig og da vi ikke har haft mulighed for at afprøve vores 
produkt i et optimalt lokale. Vores idealmodel er udelukkende tiltænkt nattelivet og retter sig mod 
målgruppen, som består af de mennesker som opholder sig i nattelivet.  
Udkastet til det ideelle rum er baseret på vores egne tanker og idéer, med inspiration fra vores teori 
og observationer. Inspiration er også kommet fra bogen Universal Principles of Design, som 
omhandler det at lave et godt design.   
 
Rum 20.1 
Rummet, som vi afprøvede vores produkt i på RUC, var ikke optimalt i forhold til vores design og 
derved designets virkning. I lokalet var der både bar, DJ, dansegulv og siddepladser. 
• Størrelsen – rummet var for småt og der var for lavt til loftet. 
Dette gjorde at det projekterede billede ikke fik den optimale form, det var for stort i forhold 
til væggens overflade. Det projekterede billede var for langt nede på væggen og kom 
dermed i vejen for gæsterne og omvendt. Det blev det fordi vi ikke kunne placere vores 
projektor optimalt, så vi ikke kunne ændre på størrelsen af det projekterede billede. Vi 
havde ikke store muligheder for at placere projektoren hvor vi ville. Grundet det, forstyrrede 
det den ønskede effekt.  
 
• Den ene væg har store vinduer. 
Pga. dette kunne denne væg ikke bruges til at projektere billeder op på. Da man ikke ville 
kunne se hvad der evt. ville blive vist.  
 
• Mange døre i lokalet. 
De mange døre i lokalet, gjorde at muligheden for at udnytte væggene bedst muligt, blev 
minimeret. Blandt andet fordi de blev benyttet hele aftenen. Desuden var de mørkeblå, 
hvilket ville forvrænge farverne på billedet. 
 
• Der var for mange ting i rummet. 
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Vores indtryk var at rummet var for småt i forhold til antal af møbler og andre genstande. 
Noget andet som også minimerede vores chancer for maksimal udnyttelse af væggene, var 
blandt andet diverse ophæng, så som plakater, tavler og lignende.  
 
• Ujævnt og ikke ensfarvet loft. 
Ujævnhederne gjorde at billederne ikke kunne ses ordentligt eller tydeligt på dem, hvilket 
gjorde det umuligt at opnå den ønskede effekt i loftet. 
 
Det optimale rum 
Ud fra vores beskrivelse af rummet i 20.1, har vi gjort os nogle tanker omkring det ideelle rum til 
vores design, Face-projektoren. I det ideelle rum har vi fjernet alle ulemperne, som var i 20.1. 
 
Krav til det ideelle rum 
• Højt til loftet, så det projekterede billede ikke kommer til gene for gæsterne.  
• Flere m2.  
• DJ og bar, hvilket der er til de fleste fester og steder i byen. 
• Bar og DJ i hvert sit rum for at holde det simpelt. Siddepladserne skal primært være i bar-
lokalet, mens dansegulvet kun er inde i lokalet hvor DJ’en befinder sig.  
• Hvide vægge uden diverse ophæng hvor det projekterede billede skal være. 
• Opdeling af bar og dansegulv for, at give en forskellig oplevelse af rummene. 
 
Vi har valgt at det optimale ville være at der ikke blot var et rum, men to. Lokalerne er 
forbundet med hinanden via en gang. Målene på de to lokaler: 
Lokale 1: 19 m x 3,3 m højt x 6 m højt.  
Lokale 2: 27,4 m x 12,6 m x 3,3 m højt x 6 m højt. 
(Toiletområde: 6,2 m x 12,6 m x 3,3 m højt.) 
 
Lokalerne ligger forskudt af hinanden og har forskellige størrelser, for at give en varieret 
oplevelse. Se nedenstående figur.  
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1 
 
Grunden til at vi har valgt at placere en gang imellem de to lokaler er at vi gerne vil give gæsterne 
afveksling. Når man kommer fra et lille lokale og træder ind i et større lokale, oplever man lokalet 
på en mere overvældende måde. Man får en ”wow”-oplevelse, hvilket man ikke får når man går fra 
et lokale til et andet, som har samme størrelse. (se bilag 16)  
 
Denne effekt bliver forstærket da vi har valgt at gangens vægge skal være sorte, og væggene i de to 
lokaler er hvide, sort får gangen til at virke mindre og den hvide farve på de andre vægge, får 
rummet til at virke større. Man lægger mere mærke til størrelsesforskellen på rummene og det store 
lokale kan virke mere overvældende. (se bilag 17)  
 
I begge lokaler har vi valgt at lave skrånende lofter. De skrånende lofter skal hjælpe til at fører 
fokus hen på vores slides, fordi at man ’træder ind’ i synsvinklen til projektoren. Vi tror at det vil 
sætte ’Face-projektor’ mere i fokus, da lokalet vil virke større i den ende hvor afstanden fra gulv til 
loft er størst. (se bilag 18, 19, 20 og 21) 
 
Slidesne vil blive projekteret op ad væggen ved DJ’en. DJ’en står i hjørnet, som er noget af det 
første sted blikket falder hen mod, når man er trådt ind i lokalet. DJ’en står på en forhøjning, ca. en 
                                                
1 På plantegningen ses en skitse af toiletfaciliteter, men da det ikke er essentielt i forhold rumopfattelsen, vil vi ikke 
komme nærmere ind på dette. 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halv meter højere end dansegulvet. Vi mener derfor at der vil blive lagt mere mærke til billederne, 
da de er på væggen ved DJ’en. (se bilag 22, 23, 24 og 25) 
 
I det andet lokale er der en bar. Når du træder ind i lokalet, vil baren være placeret ved den modsatte 
væg. (se bilag 26, 27, 28, 29, 30, 31 og 32)    
 
De projekterede slides er placeret i en højde af 2,7 m fra gulvet. Grunden til den valgte afstand, er, 
at det er over menneskehøjde og lyset fra projektoren, kommer derfor ikke i vejen for gæsterne og 
omvendt. Vores overvejelser omkring den optimale placering af projektoren, ville være at den hang 
oppe under loftet. På den måde vil den ikke komme i vejen for gæsterne. 
 
Farver i et rum, har betydning for opfattelsen af det pågældende rum. Vi har valgt at lade gangen 
være helt sort, både på gulv, i loft og på væggene, for at give en mere dunkel og undergrundsagtig 
fornemmelse samt, at lokalet vil synes mindre grundet den mørke farve. Belysningen er tilmed 
dæmpet.  
 
Derimod har henholdsvis bar- og DJ-lokalet lyse vægge, samt lofter, men sort gulv. De to lokaler 
skal virke større og mere åbne end gangen, da dette kan være med til at få den optimale 
rumopfattelse. Vi har valgt at gulvene skal være sorte, for at give en kontrast til de lyse vægge og 
lofter. Kontrasten mellem de lyse vægge og lofter og de mørke gulve gør, at det ikke er gulvene 
som vil være i fokus, men derimod væggene som slidesne bliver projekteret op på. 
 
Da vi gennemførte første iteration, erfarede vi, at når vi bevægede billederne rundt på væggene 
forvirrede det gæsterne og virkede uhensigtsmæssigt. Vi har derfor fjernet denne funktion, men 
dermed har vi også fjernet variationen i vores design. Vi har derfor skulle implementere variationen 
på en anden måde. Det har vi valgt at gøre ved, efter hvert femte billede at veksle imellem 
forskellige lysshow. Overvejelsen omkring lysshowet er ikke faste og kan arbejdes videre med. 
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Konklusion 
 
Vi kan ikke konkludere om folk interagerer på vegne af Face-projektor. Men i dette ligger der 
egentlig en konklusion i sig selv. I udformningen af vores projekt fandt vi ud af, at det gennem en 
teoretisk bevisførelse er umuligt, at konkludere om folk interagerer over produktet. Vi bestemte, at 
vi var i stand til, at omskrive psykologen Howard Gardners sammenhæng imellem individet og 
kulturen. Vi kunne ikke påvise, at denne påvirkede interaktionen, men vi synes, at denne giver en 
mulighed for, at differentiere forholdet imellem individet og kulturen.  
 
Som resultat af fordybelsen i teorien var det herigennem, at vi var i stand til, at konkludere at langt 
det meste teori slet ikke var synligt. Det vil altså sige for eksempel forholdet imellem det intra- og 
interpersonelle aldrig behøver, at komme til udtryk i en reel handling. Hertil var det også svært, at 
konkludere på hvilken motivation folk handlede. Det vil altså sige, at i en persons handling, kan 
man ikke konkludere om det er individets egen vilje, altså det intrapersonelle, eller pg.a. kulturen.  
 
I udarbejdelse af designrationalet, kom vi frem til forskellige designproblemer. Herunder fandt vi 
for eksempel ud af; at designet af slidesne kunne forbedres, for eksempel kunne vi have taget mere 
stilling til farvevalget, tekststørrelse og generelt forholdet mellem billede og tekst. Til overvejelsen 
af designet og implementeringen, fik vi beskrevet hvordan den ideelle model for både rum og Face-
projektor ville se ud. Heri tog vi fat i teorien om rumopfattelse og grundprincipperne inden for 
design (Universal Principles of Design, 2003).   
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Perspektivering 
 
Vores projekt kan relateres til allerede veletableret designs. Selve konceptet om Face-projekter 
tager delvist sit udspring fra facebook. Facebook, som er blevet et verdens- omspindende 
kommunikationsredskab, arbejder med brugerprofiler. Disse profiler er mulige for ens ”facebook-
venner”. Derefter er det muligt, at følge med i hans/hendes samtaler. Denne brugerprofil på 
facebook kan i dets simpleste form sammenlignes med Face-projektor. Face-projektor har dog kun 
at gøre med meget basale informationer om mennesker, men tager sit udgangspunkt i oprettelse af 
en profil; hvor andre kan se billede og læse korte citater om/fra personen. I vores projekt er det til 
gengæld til skue for den samlede offentlighed, hvor Face-projektor er opsat. Dette vil sige, at vi 
arbejder med et åbent forum, hvor der ikke er adgangskrav eller fastsatte regler om, at et venskab 
skal være godkendt for, at kunne være en del af ”legen”.  
 
Man kunne også se fremtidsperspektiver i produktet, hvor det blev implementeret i andre former for 
kulturer end nattelivet. Det kunne for eksempel være til konferencer, efterskoler, højskoler eller 
andre steder, hvor de tilstedeværende mennesker ikke har et forhåndskendskab til hinanden. Det 
ville foregå uden alkohol og derfor være spændende, at se hvilke reaktioner, som ville fremkomme 
af dette. Vi mener, at det overordnet ville have det samme formål som i nattelivet, men nogle 
faktorer ville selvfølgelig være anderledes. På efterskoler og højskoler kender ”ingen” hinanden før 
skolestart, og Face-projektor ville her stadigvæk have til formål, at skabe interaktion mellem 
mennesker, men i en anden dimension. Det ville handle om førstehånds indtryk og, at lære hinanden 
at kende snarere end hurtige replikker, som skaber interaktion kun for én aften.  
 
En tredje ting som kunne være spændende er, at afprøve produktet med mennesker som i forvejen 
kender hinanden, for eksempel på en arbejdsplads. Formålet kunne her være, at lære sine kollegaer 
bedre at kende og hedde ”hvad laver din kollega i fritiden”. Face-projektor kunne således bruges til, 
at skabe større indsigt i sine kollegaers liv og derigennem fremme det sociale på arbejdspladsen.  
Flytte fokus var arbejdsrutiner til socialt samvær. En case kunne være som følger: 
Et billede af Paul projekteres op på væggen, hvor han skriver ”jeg spiller håndbold og er belgisk øl - 
fanatiker.  
Henrik: går hen til Paul og siger ”hey Paul, jeg vidste ikke, at du var vild med belgiske øl, det er jeg 
også” 
Paul: ser overasket ud og siger ”det vidste jeg da heller ikke, at du var”  
Henrik: ”skal vi ikke holde en øl - aften en dag” 
Paul: ”ja helt bestemt”. 
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Dermed kunne grundlaget være sat for påbegyndelsen af et venskab uden for arbejdspladsen, og 
derigennem også bedre arbejdsmorale i hverdagen.  
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Refleksion (Gruppeproces) 
 
Afsnittet refleksion er en gennemgang af alle de tanker vi har haft omkring gruppearbejdet. Vi 
nævner her nogle ting, som vi mener er nævneværdigt.  
 
Hvis vi skal se tilbage over hele projektarbejdet og med specielt fokus på gruppearbejdet, er der 
rigtig mange ting at tage fat i. Ved refleksionen er det også muligt både, at sætte finger på nogle af 
de generelle ting i gruppearbejdet, men også at kunne udpege problemer og ting der lige præcist har 
vedrørt vores projektarbejde. Projektet har udviklet sig meget siden starten. Lige fra starten var vi 
enige om, at hele projektet skulle være produktorienteret. Dvs. at det der fængede var idéen om, at 
skabe et teknologisk artefakt. Efterhånden som vi gennemgik idéer til artefakter, var det eneste der 
bestod kun idéen om, at skabe et produkt som kunne bringe folk sammen når de var i byen.  
 
Efterhånden som vi gik i gang med selve skrivearbejdet, og ligesom kernen i gruppearbejdet kom vi 
også frem til flere ting. En ting var, at vi som forskellige mennesker blev nødt til at indse at 
gruppeprocessen, ikke kun bestod i at kunne blive enige om ting og skrive dem ned, men det 
handlede om, at anskue gruppen som en helhed. Det vil sige, at hver gang en person havde skrevet 
noget, så måtte denne sikre sig, at hele gruppen kunne forstå det. Det var altså forfatterens ansvar, at 
alle i gruppen forstod det. Man kan også forklare det, som at kæden ikke er stærkere end det 
svageste led. Dette har været en prøve for alle i gruppen, og skabt flere diskussioner, men på den 
anden side har det også været begunstigende, at få flere synsvinkler på de forskellige ting. 
Man kan dog sige, at det er en problemstilling, som er svær at komme uden om. Faktum er, at folk 
er forskellige og behandler sproget forskelligt. Med dette i mente, brugte vi store mængder af tid på, 
at rette opgaver indbyrdes. En ting var, at erkende at der er forskel på folk, men af opgaven er det 
krævet, at sproget er forholdsvis ens hele vejen igennem.  
 
Se alle vores skitser over vores overvejelser i bilagene 8-15. 
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